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Composto da:

1 Guardia Reale (Singola o in Gruppo Compatto), 1-6 Opliti Spartiati in Falange, 1-3 Opliti Periokoi/Neodamodeis in Falange, 0-2 Opliti
Mercenari o Alleati in Falange, 2-4 Peltasti Mercenari o Alleati, 0-4 Ekdromoi Hoplitai, 0-1 Skiritai, 1-4 Frombolieri Iloti, 0-3 Arcieri
Mercenari, 0-3 Psiloi Mercenari e/o Iloti, 0-1 Cavalleria Leggera Spartana (dopo il 424 A.C.), 0-2 Cavallerie Leggere Mercenarie o Alleate, 0-2
Hippeis Mercenari o Alleati

Caratteristiche Esercito:

& Ogni due Opliti Spartiati in Falange deve essere acquistata un’unita di Opliti Periokoi/Neodamodeis in Falange.

& Un’unita di Ekdromoi adiacente al retro di una falange vede attraverso e puo caricare misurando la distanza dal fronte dell’unita di Opliti in
Falange (Mercenari o Alleati inclusi) o di Guardia Reale in Gruppo Compatto (si considera siano filtrati all’interno). Gli Ekdromoi non possono
attraversare la falange se sono in formazione.

& Agli Opliti in Falange (Spartiati, Periokoi/Neodamodeis, Mercenari o Alleati compresi), Guardia Reale in Gruppo Compatto non ¢ consentito
eseguire il cambiamento di fronte a 90° ma possono cambiarlo di 180°.

& Il numero di unita a piedi non deve mai essere inferiore a quelle montate e la percentuale di truppe montate non deve superare il 30% dei

punti resistenza totali (arrotondati per eccesso alla prima cifra (es. 26,56 = 27).

. Tiro ..
Unita VT | VM| VA | VR C M L E Caratteristiche Costo

Addestrata, Combattenti temprati,
4 6 1 5 ND | ND | ND | ND | Determinata, Fanteria pesante, Lancia 125

lunga, Muro di lance, Veterana

Guardia Reale:

lancia, scudo, spada, armatura

Addestrata, Combattenti temprati,

Guardia Reale in Gruppo Compatto: Determinata, Fanteria pesante,

174

lancia, scudo, spada, armatura Gruppo compatto (2), Lancia lunga,

Muro di lance, Veterana

Addestrata, Determinata, Fanteria
4 6 1 10 | ND | ND | ND | ND |pesante, Gruppo compatto (2), Lancia 160

lunga, Muro di lance, Veterana

Opliti Spartiati in Falange:
lancia, scudo, spada, armatura

Opliti Periokoi/Neodamodeis in Falange: Fanteria pesante, Gruppo compatto (2),

lancia, scudo, spada, armatura 3 5 1 10 | ND | ND [ ND | ND Lancia lunga, Muro di lance 109
Opli.ti Mercenari o Alleati in Falange: 3 5 1 8 INDINDIND | ND Fanteln'a pesante, GruPpo compatto (2), 99
lancia, scudo, spada, armatura Lancia lunga, Muro di lance

Peltasti .Mercenari: 3 > 1 3 3 NE | NE | NE Evasione, .Faz?tetia I.eggera, Formazione 47
pelta, giavellotto aperta, Tiro in movimento

Ekdl.'omoi Hop]itai: 3 4 1 4 ND | ND | ND | ND Arma ad asta, EAvasione, Fanteria 63
lancia, scudo, spada leggera, Muro di lance

Arma ad asta, Fanteria leggera,
4 4 1 4 2 ND | ND | ND | Formazione aperta, Serrare i ranghi, S0

Tiro in movimento

Skiritai:
giavellotto, lancia, scudo o armatura

F"rombolieri Ioti: ) 1 i ) ) 1 NE | NE Evas'ione, Schermagliatore, Tiro in 24
fionda, spada movimento
Arcieri Merc i:
reent erL'enarl Lo 3 1 - 2 2 1 1 NE | Schermagliatori, Evasione 30
arco composito, arma da mischia
Arcieri Crete.si: o 3 1 ) ) ) ) 1 ND Evasfone., Séherma-(q]iatori, Tiratori 36
arco composito, arma da mischia scelti, Tiro in movimento
P'siloi Mercenari: 3 1 i ) ) NE | NE | NE Schérma(qliatori, Evasione, Tiro in 78
giavellotto, spada movimento
P.siloi Iloti: ) 1 i ) ) NE | NE | NE Schérmag]iatori, Evasione, Tiro in 2
glavellotto movimento
Alleato (Rodi), Evasione,
Frombolieri di Rodi:
'rom onerarRedt 3 1 - 2 2 1 1 NE | Schermagliatori, Tiratori scelti, Tiro in 35
fionda, spada )
movimento
Cavalleria Leggera Spartana: 3 ) . 3 ) NE | NE | NE Cavalleria leggera, Evasione, Formazione 45

giavellotto, scudo aperta, Tiro in movimento, Tiro laterale




Unita VT [ VM| VA | VR Tiro Caratteristiche Costo

Cavalleria leggera, Evasione,
3 2 1 3 2 NE NE NE | Formazione aperta, Tiro in movimento, 51

Tiro laterale

Cavalleria Leggera Mercenaria o Alleata:
giavellotto, scudo

Hippeis Alleati o Mercenari: 3 3 1 4 ND | ND | ND | ND |Arma ad asta, Cavalleria media 44

lancia, spada, scudo

Hippeis Tessali:

Arma ad asta, Carica impetuosa,

60

lancia, spada, scudo Cavalleria media

VARIANTI :

& L'unita di Guardia Reale (Singola o in Gruppo Compatto) deve acquisire la caratteristica Comandante al costo di +10 punti se Affidabile, +20
punti se Esperto, +40 punti se Leggendario.Il Comandante, se possibile, deve essere I'unita con il VT piti alto all’interno del distaccamento.

& Fino a due unita a scelta tra Opliti Spartiati in Falange, Opliti Mercenari o Alleati in Falange, Thureophoroi Mercenari, Skiritai, Cavalleria
Leggera Spartana, Cavalleria Leggera Mercenaria o Alleata, Hippeis Mercenari o Alleati, Hippeis Tessali possono acquisire la caratteristica
Generale al costo di +5 punti se Inesperto, +10 punti se Affidabile, +20 punti se Esperto (max 2 Generali per Esercito).Il Generale, se possibile,
deve essere 'unita con il VT pit alto all’interno del distaccamento.

& La Guardia Reale puo incrementare il Valore Armatura a 2 al costo di +15 punti per unita.

& Ogni unita di Guardia Reale in Gruppo Compatto, Opliti in Falange (Spartiati o Periokoi/Neodamodeis) puo incrementare il Valore
Armatura a 2 al costo di +30 punti per unita.

& Ogni unita di Opliti Mercenari o Alleati in Falange puo incrementare il Valore Armatura a 2 al costo di +24 punti per unita.

& L'unita di Skiritai puo acquisire la caratteristica Infiltrata al costo di +5 punti per base.

& Ogni unita di Arcieri Mercenari puo acquisire la caratteristica Tiro in Movimento al costo di +2 punti per base.

& Una unita di Arcieri Mercenari ogni due puo essere sostituita con un’unita di Arcieri Cretesi al relativo costo per base (dal 450 A.C.).

& Ogni unita di Arcieri Mercenari o Cretesi puo incrementare il Valore Armatura a 1 al costo di +4 punti per base.

& Una unita di Frombolieri Iloti ogni due puo essere sostituita con un’unita di Frombolieri di Rodi al relativo costo per base.

& Lunita di Cavalleria Leggera Spartana puo acquisire la caratteristica Infiltrata al costo di +5 punti per base.

& Ogni unita di Cavalleria Leggera Mercenaria o Alleata puo diminuire il Valore Armatura a 0 al costo di -6 punti per base.

& Una unita di Hippeis Alleati o Mercenari ogni due puo essere sostituita con un’unita di Hippeis Tessali al relativo costo per base.

& Le unita di Hippeis Alleati o Mercenari (non i Tessali) possono aggiungere gli Hamippoi, acquisendo la caratteristica Tiro ravvicinato (2) al
costo di +6 punti per base (a partire dal 418 A.C.).

& Ogni unita di Opliti Periokoi/Neodamodeis in Falange, Ekdromoi Hoplitai, Skiritai, Hippeis Tessali puo acquisire la caratteristica Determinata
al costo di +3 punti per unita se VT3 o +4 punti per unita seVT4.

& Ogni unita di Ekdromoi Hoplitai, Skiritai e Hippeis Tessali puo acquisire la caratteristica Veterana al costo di +4 punti per unita se VT3 o +6
punti per unita se VT4,

& Un Generale puo acquisire la caratteristica Marcia sul fianco al costo di +15 punti; ogni unita ai suoi ordini puo acquisire la caratteristica al
costo di +5 punti.

& Un’unita pud acquisire la caratteristica In agquato al costo di +50 punti.




Composto da:

0-1 Huvaka (Cavalleria dei Congiunti), 0-3 Amrtaka (Immortali), 0-1 Ircani, 1-3 Cavalleria Nazionale (Medi e Persiani), 0-2 Cavallerie
Corazzate (Persiani, Saci, Cappadoci, Battriani, Armeni, ecc.) (dopo il 465 A.C.), 1-3 Cavallerie Medie (Cadusi, Sogdiani, Tapuri,
Indiani ecc.), 1-4 Cavallerie Leggere (Paflagoni, Aracosii, Traci, Saci, Parti, Dahai, Battriani), 0-2 Cavallerie Sciite, 0-1 Arabi su Dromedari,
2-10 Sparabara (fino al 465 a.C.) oppure 2-8 Takabara (dopo il 465 A.C.), 0-1 Fanti Lici, 0-2 Fanti Frigi, 1-10 Arcieri o Arcieri Leggeri (Sciiti,
Medji, Indiani, Nubiani, ecc.), 0-2 Frombolieri Asiatici, 0-2 Peltasti (Frigi, Paflagoni, Armeni, Nubiani, ecc.), 0-2 Peltasti Traci e/o Guerrieri
Traci, 0-2 Tribu Montanare (Curdi, Misi, Pisidi, ecc.), 0-3 Opliti Mercenari Greci in Falange, 0-6 Karkades (dal 372 A.C.), 0-1 Carri Falcati,
0-2 Carri da Guerra Pesanti Indiani o Persiani (fino al 465 A.C.), 0-2 Carri da Guerra Leggeri Indiani o Persiani, 0-1 Elefanti Indiani, 0-2
Arcieri Schermagliatori o Arcieri Indiani, 0-1 Leve delle Satrapie Indiani o Persiani

Caratteristiche Esercito:

& A partire dal 372 A.C. sostituite le 2 unita obbligatorie di Takabara con 1 unita di Opliti Mercenari Greci in Falange o 1 unita di Karkades.
I Takabara rimangono acquistabili in numero 0-8.

@ Agli Opliti Mercenari in Falange non ¢ consentito eseguire il cambiamento di fronte a 90° ma possono cambiarlo di 180° disordinandosi.

& 1 Carri Falcati possono caricare, inseguire, travolgere unita che hanno adottato la formazione Muro di picche.

@ 1l numero di Frombilieri Asiatici deve essere inferiore o uguale al numero di Arcieri o Arcieri Leggeri.

& Il numero di unita a piedi non deve mai essere inferiore a quelle montate e la percentuale di truppe montate non deve superare il 50% dei
punti resistenza totali arrotondati per eccesso alla prima cifra (es. 26,56 = 27).

& 1 palta era una sorta di giavellotto. Lo spara era un grosso scudo rettangolare di vimini rinforzato con cuoio.

. Tiro ..
Unita VT | VM| VA | VR C M L E Caratteristiche Costo

Huvaka (Cavalleria dei Congiunti): Arma ad asta, Carica impetuosa,

: : 4 | 4|2 | 4 |ND|ND|ND|ND S 20
spada o ascia, lancia, armatura Cavalleria media, Veterana
Armtaka (Immortali): Arma ad asta, Esperti del territorio,

(& o 4 41|43 |2]|1|NE oo e e 84
spada, lancia, arco composito, armatura Fanteria media, Tiro indiretto

Addestrata, Arma ad asta, Esperti
4 4 1 4 3 2 1 NE |del territorio, Fanteria media, Tiro 95

indiretto, Veterana

Arstibara (Guardia Reale):

spada, lancia, arco composito, armatura

Arma ad asta, Fanteria leggera,
3 3 1 4 3 NE | NE | NE | Formazione aperta, Serrare i ranghi, 61

Tiro in movimento

Ircani:

giavellotto, lancia, scudo o armatura

Cavalleria Nazionale: Arma ad asta, Carica impetuosa, 60

spada o ascia, arco, palta, armatura Cavalleria media, Tiro in movimento

Arma ad asta, Carica impetuosa,
4 3 1 4 2 2 1 NE | Cavalleria media, Tiro in movimento, 83

Veterana

Cavalleria Nazionale Veterana:

spada o ascia, arco, palta, armatura

Cavalleria Corazzata: o
Arma ad asta, Carica impetuosa,

spada o ascia, arco, palta, scudo, 3 3 3 4 2 2 1 NE ) 79
Cavalleria pesante

armatura

Cavalleria Corazzata Veterana: y Jd asta. Carica impet

rm N Tl m >

spada o ascia, arco, palta, scudo, 4 3 3 4 2 2 1 NE a9 ,aS @ aried Tmpettiosa 99
Cavalleria pesante, Veterana

armatura

Cavalleria Media: . 3 3 1 4 ) NE | NE | NE Arma ad.asta, .Can'cla 1'11l1petuo§a, 57

spada o ascia, lancia, palta, scudo Cavalleria media, Tiro in movimento

Arma ad asta, Cavalleria leggera,
3 2 - 3 2 NE | NE | NE | Evasione, Formazione aperta, Tiro in 47

movimento, Tiro laterale

Cavalleria Leggera:

lancia, giavellotto, arma da mischia

Alleato (Sciita), Cavalleria leggera,
3 2 - 3 2 2 1 NE | Evasione, Formazione aperta, Tiro in 50

movimento, Tiro laterale

Cavalleria Sciita:

arco composito, spada, armatura

Arabi su DromC(.lari:‘ 3 3 1 4 ) ) 1 NE Drozf]edari, chvalleria media, Tiro in 60
arco, arma da mischia movimento, Tiro laterale

Sparabarazl . . 3 3 1 8 4 3 ) NE Arma ad asta, Fanten“a mediz?, Gruppo 102
spada o ascia, lancia, spara, arco composito compatto (2), Serrare i ranghi

Takabara: 3 3 1 4 ) NE | NE | NE Arma ad asta, Fanteria leggera, Tiro in 50

spada o ascia, palta, lancia, scudo movimento




Tiro

Unita VT | VM | VA | VR Caratteristiche Costo
C M L E
Fanti Lici: Arma ad asta, Carica impetuosa,
lancia, falce, scudo, armatura 3 4 1 > |ND| ND|ND | ND Fanteria media, Forte impatto (Falce 62
P
Fanti Frigi: Carica impetuosa, Fanteria ]eggera,
armatura, ascia bipenne 3 4 1 4 |ND | ND | ND | ND Forte impatto (Ascia Bipenne) >9
Arcieri:
laflf:lizrlarco composito 3 2 1 4 3 2 1 NE |Arma ad asta, Fanteria leggera 47
Arcieri Leggeri: Evasione, Fanteria ]eggem, Formazione
spada o ascia, arco composito 3 2 ) 3 3 2 ! NE aperta 44
Frombolieri Asiatici: Evasione, Schermagliatori, Tiro in
fionda, arma da mischia 3 1 ) 2 2 1 NE | NE movimento 30
Peltasti Alleato (Greco), Evasione, Fanteria
eltasti:
spada. scudo. siavellotti 3 2 1 3 3 NE | NE | NE |leggera, Formazione aperta, Tiro in 47
v
P ’ '8 movimento
Peltasti Traci Alleato (Greco), Determinata, Evasione,
cltasti Traci:
clta. siavellotti 3 3 1 3 3 NE | NE | NE | Fanteria leggera, Formazione aperta, 59
P '8 Tiro in movimento
Alleato (Greco), Arma ad asta,
Carica impetuosa, Fanteria Ieggera,
G ieri Traci:
rhl::lrl}z;a ra(i,:llta iavellotto, lancia 3 4 1 4 2 NE | NE | NE | Formazione aperta, Forte impatto 76
P P '8 ’ (Rhomphaia), Ritirata strategica,
Serrare i ranghi, Tiro in movimento
Tribi Montanare: Evasione, Fanteria leggera, Formazione
giavellotto, arma da mischia 3 2 ) 3 3 NE | NE | NE aperta, Tiro in movimento 4
. . Alleato (Greco), Fanteria pesante,
Opliti G M iin Fal :
? » Spada, di lance
Enilektoi Hoplitai Alleato (Greco), Addestrata, Fanteria
ilektoi Hoplitai:
lafr)lcia scudops ada. armatura 4 5 1 10 | ND | ND | ND | ND | pesante, Gruppo compatto (2), Lancia 144
’ » Spada, lunga, Muro di lance, Veterana
Karkades: Fanteria pesante, Gruppo compatto (2),
lancia, spada, armatura, scudo 3 4 1 10 | ND | ND | ND | ND Lancia lunga, Muro di lance 100
Carri Falcati Arma ad asta, Carica travolgente, Carro
arri Falcati:
arma da mischia 3 3 2 2 ND | ND | ND | ND | pesante, Formazione aperta, Ruote 63
falcate
Arma ad asta, Carica impetuosa,
Carri da Guerra Pesanti Persiani: Carro pesante, Formazione aperta,
iavellotto, spada 3 4 2 4 2 NE | NE | NE Tiro in movimento, Tiro laterale, Tiro 91
g P
Ravvicinato (2)
Arma ad asta, Carica impetuosa,
Carri da Guerra Leggeri Persiani: Carro leggero, Formazione aperta,
giavellotto, spada 3 3 2 3 2 NE | NE | NE Tiro in movimento, Tiro laterale, Tiro 78
ravvicinato (2)
(Alleato Indiano), Arma ad asta,
Carri da Guerra Pesanti Indiani: Carica impetuosa, Carro pesante,
iavellotto, spada 3 4 2 4 2 NE | NE | NE Formazione aperta, Tiro in movimento, 91
g P P
Tiro laterale, Tiro Ravvicinato (2)
Alleato (Indiano), Arma ad asta,
Carri da Guerra Leggeri Indiani: Carica impetuosa, Carro Ieggero,
giavellotto, spada 3 3 2 3 2 NE | NE | NE Formazione aperta, Tiro in movimento, 7
Tiro laterale, Tiro ravvicinato (2)
Elefanti Indiani Alleato (Indiano), Arma ad asta,
efanti Indiani:
Carica d El , Ti
giavellotto, portantina, scorta, grande 3 6 3 4 2 NE | NE | NE | ar1ca' evastantle fante HTO 117
B in movimento, Tiro laterale, Tiro
space ravvicinato (2)
Arcieri Indiani: Alleato (Indiano), Fanteria leggera,
3|4 | - | 4| 4] 3| 2| 1 |AWeoolndiano) Fanterialegg 64
arco lungo Tiro indiretto
Arcieri Schermagliatori: 3 1 ) ) ) 1 1 Alleato (Indiano), Evasione, 33
arco lungo, arma da mischia ) Schermagliatori
Leve delle Satrapie:
P 2 1 2| 0| 5 |ND|ND|ND |ND |Fanteria media 15

spada o ascia, scudo




VARIANTI :

& Un’unita di Huvaka o Arstibara deve acquisire la caratteristica Comandante al costo di +10 punti se Affidabile, +20 punti se Esperto.Il
Comandante, se possibile, deve essere I'unita con il VT piu alto all’interno del distaccamento.

& Fino a due unita a scelta tra Huvaka, Arstibara, Amrtaka, Ircani, Cavalleria Nazionale (Veterana inclusa), Cavalleria Corazzata (Veterana
inclusa), Cavalleria Media, Cavalleria Leggera, Cavalleria Sciita, Fanti Lici, Guerrieri Traci, Fanteria Pesante Frigia, Opliti Greci Mercenari in
Falange, Epilektoi Hoplitai, Carro da Guerra Pesante, Carro da Guerra Leggero, Elefante Indiano possono acquisire la caratteristica Generale al
costo di +5 punti se Inesperto, +10 punti se Affidabile, +20 punti se Esperto (max 2 Generali per Esercito).Il Generale, se possibile, deve essere
I'unita con il VT pit alto all’interno del distaccamento.

& Un’unita di Amrtaka puo essere sostituita con un’unita di Arstibara al relativo costo per base.

© Ogni unita di Amrtaka o Arstibara puo incrementare il Valore Armatura a 2 al costo di +15 punti per base.

& L'unita di Ircani puo acquisire la caratteristica Infiltrata al costo di +5 punti per base.

@ Una unita di Cavalleria Nazionale ogni due puo essere sostituita con un’unita di Cavalleria Nazionale Veterana al relativo costo per base.

© Ogni unita di Cavalleria Nazionale (Veterana inclusa) puo incrementare il Valore Armatura a 2 al costo di +12 punti per base.

@ Un’unita di Cavalleria Corazzata ogni due puo essere sostituita con un’unita di Cavalleria Corazzata Veterana al relativo costo per base.

& Ogni unita Cavalleria Corazzata (Veterana inclusa) puo aggiungere la caratteristica Bardatura (2) e sostituire la caratteristica Carica impetuosa
con Carica devastante al costo di +13 punti per base se VT3 o +18 punti per base se VT4 (a partire dal 372 A.C.).

@ Fino a due unita di Cavalleria Leggera possono acquistare la caratteristica Infiltrata al costo di +5 punti per base.

© Ogni unita di Cavalleria Leggera e Cavalleria Sciita puo incrementare il Valore Armatura a 1 al costo di +6 punti per base.

& Una unita di Cavalleria Leggera puo rinunciare alle caratteristiche Evasione e Formazione aperta ¢ aggiungere la caratteristica Carica impetuosa
al costo di -4 punti per base (Thraikoi Podromoi).

& Fino a due unita di Cavalleria Leggera possono sostituire la Lancia e il Giavellotto con un Arco Composito (C: 3, M: 2, L: 1, E: NE) e
sostituire la caratteristica Arma ad asta con Tiro partico al costo di +11 punti per base (Parti, Dahai, Saci).

© Ogni unita di Cavalleria Sciita puo aggiungere le caratteristiche Carica impetuosa e Ritirata strategica al costo di +5 punti per base.

& Ogni unita di Cavalleria Sciita puo aggiungere la caratteristica Tiro in arcione al costo di +5 punti per base.

& Ogni unita di Arabi su Dromedari puo sostituire I’Arco con un Giavellotto (C: 3, M: NE, L: NE, E: NE) al costo di -2 punti per base.

© Ogni unita di Fanti Lici puo aumentare il Valore Armatura a 2 al costo di +15 punti per base.

& Un’unita di Opliti Greci Mercenari in Falange ogni due puo essere sostituita con un’unita di Epilektoi Hoplitai al relativo costo per unita.
& Ogni unita di Opliti Mercenari in Falange, Epilektoi Hoplitai, Karkades puo incrementare il Valore Armatura a 2 al costo di +30 punti per
unita.

& Ogni unita di Carri da Guerra Leggeri o Pesanti puo sostituire la Giavellotto con I’Arco (C: 2, M: 2, L: 1, E: NE) e perdere la caratteristica
Arma ad asta al costo di +3 punti per base (Indiani o Persiani).

© Ogni unita di Carri da Guerra Pesanti o Leggeri Indiani puo acquisire la caratteristica Assuefatta al costo di +1 punto per base.

& Ogni unita di Carri da Guerra Leggeri o Pesanti possono acquisire la caratteristica Tiro Ravvicinato multiplo (2) al costo di +6 per base.

© Ogni unita di Elefanti Indiani puo acquisire la caratteristica Domatori al costo di +2 punti per base.

© Ogni unita di Elefanti Indiani puo sostituire il Giavellotto con ’Arco (C: 2, M: 2, L: 1, E: NE) al costo di +5 punti per base.

& Ogni unita di Elefanti Indiani pué acquisire la caratteristica Tiro Ravvicinato multiplo (2) al costo di +6 per base.

© Ogni unita di Arcieri, Arcieri Leggeri, Arcieri Indiani, Arcieri Schermagliatori puo acquisire la caratteristica Tiro in movimento al costo di +2
punti per base.

& Ogni unita di Arcieri Indiani puo incrementare il Valore Armatura a 1 al costo di +8 punti per base.

© Ogni unita di Arcieri Indiani puo equipaggiarsi con le Grandi Spade e acquisire la caratteristica Forte impatto (Grande Spada) al costo di +6
punti per base.

© Ogni unita di Huvaka, Amrtaka, Arstibara, Cavalleria Nazionale Veterana, Cavalleria Corazzata Veterana, Cavalleria Sciita, Guerrieri Traci,
Opliti Mercenari in Falange, Epilektoi Hoplitai, Elefanti Indiani possono acquisire la caratteristica Determinata al costo di +3 punti per unita se
VT3 o +4 punti per unita se VT4,

& Ogni unita di Amrtaka e Cavalleria Sciita puo acquisire la caratteristica Veterana al costi di +4 punti per unita se VT3 o + 6 punti per unita
se VT4,

& Un Generale puo acquisire la caratteristica Marcia sul fianco al costo di +15 punti; ogni unita ai suoi ordini puo acquisire la caratteristica al
costo di +5 punti.

& Un’unita pud acquisire la caratteristica In agguato al costo di +50 punti.




LEGAETRUSCA 500A.C- 260 4C

Composto da:

0-2 Fanterie Etrusche Montate, 1-2 Opliti di Prima Classe, 1-6 Guerrieri di Seconda, 1-6 Guerrieri di Terza Classe, 2-10 Guerrieri di
Quarta Classe, 0-3 Cavallerie Leggere Etrusche, 0-1 Devoti, 0-1 Sacerdoti Guerrieri, 0-2 Portatori d’Ascia, 1-2 Arcieri Schermagliatori e¢/o
Frombolieri, 1-6 Giavellottieri Schermagliatori (Etruschi o Alleati), 0-2 Opliti Greci Mercenari in Falange (Alleato Greco), 0-2 Cavallerie
Sannite (Alleato Sannita), 0-4 Guerrieri Italici (Alleato Equo, Sannita, Umbro, Veneto, Volsco), 0-3 Guerrieri Celti (Alleato Celta), 0-2
Cavallerie Leggere Celtiche (Alleato Celta)

Caratteristiche Esercito:

& Gli Etruschi abbandonavano le cavalcature quando entravano in combattimento. La Fanteria Etrusca Montata puo caricare solo unita di
Schermagliatori, Cavalleria Leggera o Fanteria Leggera. Se contatta o viene contattata da altre unita o se adotta la formazione Muro di lance si
trasforma definitivamente in Fanteria Pesante e puo caricare qualsiasi unita. La base di questa unita deve essere 8 x 5 cm (oppure 8 x 4 cm) e
deve rappresentare sia i cavalieri che i fanti; in alternativa sostituite la basetta di cavalleria con quella di fanti. La Fanteria Etrusca montata non
conta ai fini del 30% di truppe montate arrotondati per eccesso alla prima cifra (es. 26,56 = 27).

@ Agli Opliti in Falange non ¢ consentito eseguire il cambiamento di fronte a 90° ma possono cambiarlo di 180°.

& Per ogni unita di Opliti di Prima Classe deve essere presente anche una di Guerrieri di Seconda, Terza e Quarta Classe.

& I Portatori d’ascia possono essere usati solo prima del 400 A.C. Il loro numero non puo essere superiore al numero di Opliti di Prima Classe.
Se vincono un corpo a corpo con un’unita con le picche le trasformano in lancia lunga; se vincono con un’unita con lancia lunga la trasformano
in arma ad asta, se avevano arma ad asta perdono la caratteristica. Di pari passo il muro di picche si trasforma in muro di lance e il muro di lance si
trasforma in serrare i ranghi. La caratteristica serrare i ranghi non viene mai eliminata. I portatori d’ascia adiacenti al retro di una falange vedono
attraverso e possono caricare misurando la distanza dal fronte dell’unita di Opliti in Falange (si considera siano filtrati all’interno).

& Il numero di unita a piedi non deve mai essere inferiore a quelle montate e la percentuale di truppe montate non deve superare il 30% dei
punti resistenza totali.

i Si puo selezionare solo un tipo di alleato (Greco, Celta, Equo, Sannita, Umbro, Veneto, Volsco).

@ Inquietanti: i Sacerdoti erano noti per le loro profezie e andavano in battaglia armati di torce e agghindati di serpenti. Se i Sacerdoti

sconfiggono un’unita in corpo a corpo possono imporre un Ritira nel Test Disciplina dell’avversario.

Tiro
Unita VT | VM| VA | VR Caratteristiche Costo
C M L E
Fanteria EtTusca Montata: 4 4 ) 4 ND | ND | ND | ND Arma ad-asta, -Carica impetuosa, 96%
spada, lancia, armatura, scudo Cavalleria media, Veterana
Appic data: 4 4 ) 4 ND | ND | ND | ND A.rma ad asta, Fanteria pesante, Muro %
di lance, Veterana
Opliti di Pr‘ima Classe in Falange: 4 5 ) N ND | ND | ND | ND Fante?ria pesante, GruPpo compatto (2), 153
spada, lancia, armatura, scudo Lancia lunga, Muro di lance, Veterana
Guerrieri di Seconda Classe: A d asta. Carica impet
rm , Tl m >
giavellotto, spada, lancia, armatura, 3 4 2 5 2 NE | NE | NE aa. asta, Laried imp ? Hosd ) 79
Fanteria Pesante, Serrare i ranglu
scudo
G.uerrieri di Terza Clas'se: 3 4 1 5 ) NE | NE | NE Arma a'd asta,' Carica imgetuosa? 69
giavellotto, spada, lancia, scudo Fanteria Media, Serrare i ranghi
Guerrieri c.li Q.uart.a Classe: 3 ) . 3 3 NE | NE | NE Evasione, .Faz?tetia I.eggera, Formazione 41
arma da mischia, giavellotto aperta, Tiro in movimento

Cavalleria leggera, Evasione,
3 2 - 3 2 NE | NE | NE | Formazione aperta, Tiro in movimento, 45

Tiro laterale

Cavalleria Leggera Etrusca:
spada, giavellotto

Carica impetuosa, Fanteria ]eggera,

Portatori d'Ascia: Formazione aperta, Forte impatto
o 313 ] 1| 4 |ND|IND|ND|ND |, rmaoned® pae 56
armatura, ascia bipenne (Ascia Bipenne), Spaccalegna, Ritirata
strategica

Addestrata, Combattenti temprati,
4 4 2 5 ND | ND | ND | ND | Fanteria pesante, Implacabile, Lancia 120

lunga, Muro di lance, Vetarana

Devoti:

spada, lancia, armatura, scudo

Sacerdoti (.}ueljrieri: 3 3 i 4 ND | ND | ND | ND Esperti' del terlriton'o, .Fanat'ica, 44
arma da mischia Fanteria media, Inquietanti
Arcieri Sch liatori:

relert sehermaghatort 3 1 - 2 2 1 1 NE | Evasione, Schermagliatori 30
arco, spada
Frombolieri: 3 1 i ) ) 1 NE | NE Evasfone, Schermag]iatori, Tiro in 30
frombola, spada movimento
Giavellottieri Schermagliatori: 3 1 i ) ) NE | NE | NE Alleato (Greco, Celta), Evasione, )3

giavellotto, arma da mischia Schermagliatori, Tiro in movimento




Tiro

Unita VT [VM | VA | VR C M L E Caratteristiche Costo
G.iavellottieri Schermagliat.ori Etruschi: 3 1 i ) NE | NE | NE Evaslione, Schermagliatori, Tiro in )3
giavellotto, arma da mischia movimento

Alleato (Greco), Fanteria pesante,
3 5 1 10 | ND | ND | ND | ND | Gruppo compatto (2), Lancia lunga, 109

Muro di lance

Opliti Mercenari in Falange (Greci):

spada, lancia, armatura, scudo

G ieri Ttalici Alleato (Equo, Sannita, Umbro,
uerriert ftaticl Veneto, Volsco), Arma ad asta, Carica

(Equi, Sanniti, Umbri, Veneti, Volsci): 3 5 1 5 2 | NE | NE | NE || _ o 75

) impetuosa, Esperti del territorio,
spada, giavellotto, scudo ) o )

Fanteria media, Tiro in movimento

Cave'tllcria Sannita: 3 3 ) 4 ND | ND | ND | ND fllleato (Sannita), Afma a? asta, Carica 60
lancia, spada, scudo, armatura impetuosa, Cavalleria media
Guerriel.‘i Celti: 3 4 1 6 3 NE | NE | NE Allle?ato (Celta), ‘C(U'IAC(lJ fe?oce, Qrda, 73
spada, giavellotto, scudo Ritirata strategica, Tiro in movimento
GuerrieTi Celti in Gruppo Compatto: 3 4 1 1 3 NE | NE | NE Alleato (Celta), Carica}fer.ow, Grluppo 13
spada, giavellotto, scudo compatto (2), Orda, Tiro in movimento

Alleato (Celta), Carica impetuosa,
3 2 - 3 2 NE | NE | NE | Cavalleria Leggera, Evasione, Formazione 49

aperta, Tiro in movimento, Tiro laterale

Cavalleria Leggera Celta:
spada, giavellotto

VARIANTI :

& Un’unita di Fanteria Etrusca Montata deve acquisire la caratteristica Comandante al costo di +5 punti se Inesperto, +10 punti se Affidabile,
+20 punti se Esperto.Il Comandante, se possibile, deve essere I'unita con il VT pit alto all’interno del distaccamento.

@ Fino a due unita a scelta tra Fanteria Etrusca Montata, Opliti di Prima Classe in Falange, Cavalleria Leggera Etrusca, Devoti, Opliti
Mercenari in falange, Cavalleria Sannita, Fanteria Italica, Guerrieri Celti (non in Gruppo Compatto), Cavalleria Leggera Celtica possono acquisire
la caratteristica Generale al costo di +5 punti se Inesperto, +10 punti se Affidabile, +20 punti se Esperto (max 2 Generali per Esercito).l
Generale, se possibile, deve essere 'unita con il VT piti alto all’interno del distaccamento.

© Ogni unita di Fanteria Etrusca Montata puo diminuire il Valore Armatura a 1 al costo di — 12 punti per base.

& I Guerrieri di Seconda e Terza Classe possono rinunciare al Giavellotto (C: ND, M: ND, L: ND, E: ND) ¢ acquisire la caratteristica Tiro
ravvicinato (2) al costo di -1 punto per base.

@ Ogni unita di Cavalleria Leggera Estrusca puo incrementare il Valora Armatura a 1 al costo di +6 punti per base.

@ Fino a due unita di Cavalleria Leggera Etrusca possono acquisire la caratteristica Infiltrata al costo di +5 punti per base.

@ Una unita di Guerrieri di Quarta Classe ogni due puo acquisire la caratteristica Tiratori scelti al costo di +4 punti per base.

© Ogni unita di Guerrieri di Quarta Classe puo incrementare il Valore Armatura a 1 al costo di +6 punti per base.

© Ogni unita di Arcieri puo acquisire la caratteristica Tiro in movimento al costo di +2 punti per base.

© Ogni unita di Arcieri, Frombolieri, Giavellottieri Schermagliatori Etruschi pu6 incrementare il Valore Armatura a 1, al costo di +4 punti
per base.

@ Ogni unita di Opliti Mercenari in Falange puo incrementare il Valore Armatura a 2 al costo di +30 punti per unita.

@ Ogni unita di Guerrieri Italici puo rinunciare al Giavellotto (C: ND, M: ND, L: ND, E: ND) e sostiruire la caratteristica Tiro in movimento
con Tiro ravvicinato (2) al costo di -3 punti per base (Sanniti).

& In alternativa a due unita di Guerrieri Celti ¢ possibile acquistare un’unita di Guerrieri Celti in Gruppo Compatto al relativo costo (max 1 Gruppo
Compatto).

© Ogni unita di Guerrieri Celti (non in Gruppo Compatto) puo acquisire la caratteristica Testudo al costo di +22 punti per base.

© Ogni unita di Fanteria Etrusca Montata, Opliti di Prima Classe in Falange, Devoti, Cavalleria Sannita, Fanteria Italica, Guerrieri Celti (non
in Gruppo Compatto) puo acquisire la caratteristica Determinata al costo di +3 punti per unita se VT3 o +4 punti per unita se VT4,

& Ogni unita di Opliti Mercenari in Falange, Cavalleria Sannita, Fanteria Italica, Guerrieri Celti (non in Gruppo Compatto), Cavalleria Leggera
Celtica puo acquisire la caratteristica Veterana al costo di +4 punti per unita se VT3 o +6 punti per unita se VT4,

@ Un Generale puo acquisire la caratteristica Marcia sul fianco al costo di +15 punti; ogni unita ai suoi ordini puo acquisire la caratteristica al
costo di +5 punti.

& Un’unita puo acquisire la caratteristica In agguato al costo di +50 punti.




INDIANI CLASSICI 500 4C.- 100 AC

Composto da:

0-6 Carri Leggeri e/o Carri Pesanti, 0-2 Guardie Reali, 2-4 Elefanti, 0-1 Cavalleria della Guardia, 3-8 Arcieri, 0-2 Tribu delle Foreste o
delle Montagne, 1-6 Fanterie Leggere, 0-4 Fanterie Leggere delle Foreste, 0-2 Arcieri Schermagliatori, 0-2 Giavellottieri Schermagliatori,
1-4 Cavallerie Leggere e/o Cavallerie Medie

Caratteristiche Esercito:

© La caratteristica Tiro ravvicinato degli Elefanti rappresenta la scorta armata di giavellotti che li accompagna e va rappresentata adeguatamente.

@ Le basi degli Elefanti in Gruppo Compatto vengono unite sul fianco e non posizionate una davanti all’altra. La base quindi misurera 80 x 80 mm

(in alternativa 100 x 80mm).

& Il numero di unita a piedi non deve mai essere inferiore a quelle montate e la percentuale di truppe montate non deve superare il 40% dei punti

resistenza totali arrotondati per eccesso alla prima cifra (es. 26,56 = 27).

. Tiro ..
Unita VT | VM| VA | VR C M L E Caratteristiche Costo
Arma ad asta, Carica impetuosa,
Carri da Guerra Leggeri: Carro leggero, Formazione aperta,
giavellotto, spada 3 3 2 3 2 NE | NE | NE Tiro in movimento, Tiro laterale, Tiro 7
ravvicinato (2)
Arma ad asta, Carica impetuosa,
Nobili su Carro da Guerra Leggero: Carro leggero, Formazione aperta,
giavellotto, spada 4 3 2 3 2 NE | NE | NE Tiro in movimento, Tiro laterale, Tiro 95
ravvicinato (2)
Arma ad asta, Carica impetuosa, Carro
Carri da Guerra Pesanti: pesante, Formazione aperta, Tiro in
giavcllotto, spada 3 4 2 4 2 NE | NE | NE movimento, Tiro laterale, Tiro ravvicinato o1
@
Arma ad asta, Carica impetuosa, Carro
Nobili su Carro da Guerra Pesante: pesante, Formazione aperta, Tiro in
giavellotto, spada 4 4 2 4 2 NE | NE | NE movimento, Tiro laterale, Tiro ravvicinato e
@
Guardia Reale: Addestrata, Determinata, Fanteria
rl;ill;lelz af(:iaae;eratura scudo 4 5 2 5 |ND | ND [ ND | ND |media, Forte impatto (Grande Spada), 118
& P ’ ’ Serrare i mnghi, Veterana
Elefanti: Arma ad asta, Carica devastante,
.e aﬁ l;t lanci ¢ 3 6 3 4 2 NE | NE | NE | Elefante, Tiro in movimento, Tiro 117
glaveiotto, fancia, scorta laterale, Tiro ravvicinato (2)
Arma ad asta, Carica devastante,
Elefanti in Gruppo Compatto: Elefante, G C tto (2), Ti
) Ppe =omp 31 6|3 | 8|3 |NE|NE|NE|Fdente Gruppo Compatio (2) Tiro | 17
giavellotto, lancia, scorta in movimento, Tiro laterale, Tiro
ravvicinato (3)
Arma ad asta, Carica devastante
Nobili su Elefante: ’ ’
oL su Eante 4| 6 | 3| 4 | 2 |NE|NE | NE |Elfante, Tiro in movimento, Tiro 149
giavellotto, lancia, scorta taterale. Ti cinato (2)
aterale, Tiro ravvicinato
Cavalleria della Guardia: Arma ad asta, Carica impetuosa,
lancia, spada, armatura 4 4 1 4 |ND|ND | ND | ND Cavalleria media, Determinata, Veterana 82
Arcieri:
arl;:(zel:ngo 3 4 - 4 4 3 2 1 Fanteria leggera, Tiro indiretto 64
Tribu delle F te o delle Mont :
a:clou ¢ Z oresde o defle Montagne 3 3 - 4 3 2 1 NE | Fanteria leggera, Tiro indiretto 48
, grande spada
Fanteria Leggera: Arma ad asta, Fanteria leggera, Tiro in
lancia, giavellotto, scudo 3 4 1 4 3 NE | NE | NE movimento 62
Arcieri Sch liatori: |
rerer e .ern?ag tatort: arco ungo, 3 1 - 2 2 2 1 1 Evasione, Schermagliatori 33
arma da mischia
Arma ad asta, Evasione, Fanteria
Fanteria L delle Foreste: ’ ’
a .erla. cggera detie Toreste 3 4 - 3 3 NE | NE | NE |leggera, Formazione aperta, Tiro in 61
lancia, giavellotto, scudo iment
movimento
G.iavellottieri Scherma'gliat‘ori: 3 1 i ) ) NE | NE | NE Evas'ione, Schermagliatori, Tiro in )8
giavellotto, arma da mischia movimento




. Ti . .
Unita VT |[VM | VA | VR 1ro Caratteristiche Costo

Arma ad asta, Cavalleria leggera,
3 2 - 3 2 NE | NE | NE | Evasione, Formazione aperta, Tiro in 47

movimento, Tiro laterale

Cavalleria Leggera:

lancia, giavellotto

Cavalleria Media:

lancia, spada, armatura

3 3 1 4 | ND | ND [ ND | ND |Arma ad asta, Cavalleria media 44

VARIANTI :

& Un’unita di Nobili su Elefante, Nobili su Carri da Guerra Leggeri, Nobili su Carri da Guerra Pesanti, Guardia Reale, Cavalleria della Guardia
deve acquisire la caratteristica Comandante al costo di +5 punti se Inesperto, +10 punti se Affidabile, +20 punti se Esperto.Il Comandante, se
possibile, deve essere I'unita con il VT piti alto all’interno del distaccamento.

& Fino a due unita a scelta tra Elefanti, Nobili su Elefante, Nobili su Carri da Guerra Leggeri, Nobili su Carri da Guerra Pesanti, Carri da
Guerra Leggeri, Carri da Guerra Pesanti, Guardia Reale, Cavalleria Media, Cavalleria Leggera o Cavalleria della Guardia possono acquisire la
caratteristica Generale al costo di +5 punti se Inesperto, +10 punti se Affidabile, +20 punti se Esperto (max 2 Generali per Esercito).Il Generale,
se possibile, deve essere I'unita con il VT pit alto all’interno del distaccamento.

& In alternativa a due unita di Elefanti ¢ possibile acquistare un’unita di Elefanti in Gruppo Compatto al relativo costo (max 2 Gruppi compatti).
& Ogni unita di Carri da Guerra Leggeri o Carri da Guerra Pesanti puo sostituire il Giavellotto con ’Arco (C: 2, M: 2, L:1, E:NE) e perdere
la caratteristica Arma ad asta al costo di +3 punti per base.

& Una unita di Carri da Guerra Leggeri ogni due puo essere sostituita con un’unita di Nobili su Carro da Guerra Leggero al relativo costo per base.
& Una unita di Carri da Guerra Pesanti ogni due puo essere sostituita con un’unita di Nobili su Carro da Guerra Pesante al relativo costo per base.
& Ogni unita di Carri da Guerra Leggeri o Pesanti, Nobili su Carro da Guerra Leggero o Pesantepuo acquisire la caratteristica Tiro Ravvicinato
multiplo (2) al costo di +6 per base se VT3 o +8 per base se VT4.

& Ogni unita di Guardia Reale puo aggiungere la Lancia e acquisire la caratteristica Arma ad asta al costo di +3 punti per base. Nel turno in cui
utilizza I’Arma ad asta non puo utilizzare la caratteristica Forte impatto (Grande Spada).

& Ogni unita di Elefanti, Elefanti in Gruppo Compatto, Nobili su Elefante puo acquisire la caratteristica Domatori al costo di +2 punti per base.
& Una unita di Elefanti ogni due puo essere sostituita con un’unita di Nobili su Elefante al relativo costo per base.

& Ogni unita di Elefanti e Nobili su Elefante puo sostituire il Giavellotto con ’Arco (C: 2, M: 2, L: 1, E: NE) al costo di +5 punti per base.

& Ogni unita di Elefanti in Gruppo Compatto puo sostituire il Giavellotto con I’Arco (C: 3, M: 3, L: 2, E: NE) al costo di +7 punti per unita.
& Fino a due unita di Fanteria Leggera possono incrementare il Valore Armatura a 2, diventare Fanteria media e acquisire la caratteristica Esperti
del territorio al costo di +12 punti per base.

& Ogni unita di Arcieri e Arcieri Schermagliatori, Tribu delle Foreste o delle Montagne puo acquisire la caratteristica Tiro in movimento al costo
di +2 punti per base.

& Ogni unita di Arcieri puo equipaggiarsi con le Grandi Spade e acquisire la caratteristica Forte impatto (Grande Spada) al costo di +6 punti per base.
& Una unita di Arcieri ogni due puo acquisire la caratteristica Tiratori scelti al costo di +4 punti per base o +5 punti per base se possiede la
caratteristica Tiro in movimento.

& Ogni unita di Arcieri puo incrementare il Valore Armatura a 1 al costo di +8 punti per base.

& Ogni unita di Cavalleria Leggera puo incrementare il Valore Armatura a 1 al costo di +6 punti per base.

& Fino a tre unita di Cavalleria Leggera possono acquistare la caratteristica Infiltrata al costo di +5 punti per base.

& Ogni unita di Cavalleria Leggera, Cavalleria Media, Carri da Guerra Leggeri o Pesanti, Nobili su Carro da Guerra Leggero, Nobili su Carro
da Guerra Pesante, Cavalleria della Guardia pu6 acquisire la caratteristica Assuefatta al costo di +1 punto per base.

& Una unita di Cavalleria Media o Leggera ogni due puo acquisire la caratteristica Carica impetuosa al costo di +4 punti per base.

& Gli Elefanti possono rinunciare alla caratteristica Tiro ravvicinato (2) al costo di -6 punti per base.

& Ogni unita di Elefanti, Nobili su Elefanti, puo acquisire la caratteristica Tiro Ravvicinato multiplo (2) al costo di +6 per base se VI3, +8 punti per
base se VT4.

& Ogni unita di Elefanti, Nobili su Elefante, Nobili su Carri da Guerra Leggeri, Carri da Guerra Leggeri, Nobili su Carri da Guerra Pesanti, Carri
da Guerra Pesanti o Cavalleria Media, puo acquisire la caratteristica Veterana al costo di +4 punti per unita se VT3 o +6 punti per unita se VT4.
& Ogni unita di Elefanti, Elefanti in Gruppo Compatto, Nobili su Elefante, Nobili su Carri da Guerra Leggeri, Carri da Guerra Leggeri, Nobili
su Carri da Guerra Pesanti, Carri da Guerra Pesanti o Cavalleria Media, pu6 acquisire la caratteristica Determinata al costo di +3 punti per unita
se VT3 o +4 punti per unita se VT4.

& Un Generale puo acquisire la caratteristica Marcia sul fianco al costo di +15 punti; ogni unita ai suoi ordini puo acquisire la caratteristica al
costo di +5 punti.

& Un’unita puo acquisire la caratteristica In agquato al costo di +50 punti.




TRAC

15004C - 1004C

Composto da:

1-3 Nobili Traci a Cavallo, 0-2 Opliti Mercenari Greci in Falange, 4-10 Peltasti e/o Guerrieri Traci, 0-2 Frombolieri, 0-2 Arcieri Traci,

1-6 Giavellottieri Schermagliatori e/o Giavellottieri, 1-4 Cavallerie Leggere Trace e/o Thraikoi Prodromoi , 0-2 Cavallerie Miste a Fanteria,

0-2 Cavallerie Medie Trace (a partire dal IV secolo A.C.)

Caratteristiche Esercito:

& Agli Opliti Mercenari Greci in Falange (Veterani inclusi) non ¢ consentito eseguire il cambiamento di fronte a 90° ma possono cambiarlo di 180°.

& Il numero di unita a piedi non deve mai essere inferiore a quelle montate e la percentuale di truppe montate non deve superare il 40% dei

punti resistenza totali arrotondati per eccesso alla prima cifra (es. 26,56 = 27).

© Cavalleria Mista a Fanteria: parte degli effettivi di queste unita erano a cavallo per cui muovevano velocemente sul campo di battaglia.

Al fini del gioco si considerano Cavalleria pesante e in Mischia mantengono il Ritira delle unita montate ma non beneficiano del +1 al tiro per

la Priorita. Le Cavallerie Miste a Fanteria sono considerate truppe montate a tutti gli effetti.

Tiro

Unita VT | VM| VA | VR Caratteristiche Costo
C M L E
Arma ad asta, Carica impetuosa
Nobili Traci a Cavallo: ’ ’
© 1 toracta bavatio 4 3 2 4 | ND | ND | ND | ND | Cavalleria media, Determinata, 82
lancia, spada, armatura
Veterana
Opli.ti Mercenari Greci in Falange: 3 5 1 10 INDIND | ND | ND Fante?ria pesante, GruPpo compatto (2), 109
lancia, scudo, spada, armatura Lancia lunga, Muro di lance
Opliti Mercenari Greci Veterani in E ) G 2
anteria pesante, Gruppo compatto (2),
Falange: 4 | 5] 1 |10 |[ND|ND|ND|ND [P ppe comp 139
) Lancia lunga, Muro di lance, Veterana
lancia, scudo, spada, armatura
Arma ad asta, Carica impetuosa,
Fanteria leggera, Formazione aperta,
G ieri Traci:
uerrle.rl ract . . 3 4 1 4 2 NE | NE | NE | Forte impatto (Rhomphaia), Ritirata 76
pelta, giavellotto, lancia, rhomphaia ) ) Co
strategica, Serrare i rangln, Tiro in
movimento
Peltasti Traci: Determinata, Evasione, Fanteria
© s 1, ek 3 3 1 3 3 NE | NE | NE ]eygem, Formazione aperta, Tiro in 59
pelta, giavellotto, )
movimento
F.rombolieri: 3 1 . ) ) 1 NE | NE Evas-ione, Schermagliatore, Tiro in 30
fionda, spada movimento
Arcieri Traci:
reent rac1. o 3 1 - 2 2 1 1 NE |Evasione, Schermagliatori 30
arco composito, arma da mischia
Arcieri Crete.si: o 3 1 i ) ) ) 1 ND Evasfoné, thermafg]iatori, Tiratori 36
arco composito, arma da mischia scelti, Tiro in movimento
G.iavellottieri Schermagliatori: 3 1 i ) ) NE | NE | NE Evas'ione, Schermagliatori, Tiro in 78
giavellotto, spada movimento
G.iavellottieri: 3 D) ) 3 3 NE | NE | NE Evasione, .Fan.teria Iéggera, Formazione 41
giavellotto, spada aperta, Tiro in movimento
o Arma ad asta, Evasione, Fanteria
Agriani: ) : )
) . 3 3 - 3 3 NE | NE | NE |leggera, Formazione aperta, Tiratori 56
giavellotto, arma da mischia S )
scelti, Tiro in movimento
Cavalleria leggera, Evasione,
Cavalleria L Tracia:
'ava cra Leggera tracia 3 2 - 3 2 NE | NE | NE | Formazione aperta, Tiro in movimento, 45
giavellotto i
Tiro laterale
Thraikoi Prod i (Cavalleria Tracia) Arma ad asta, Carica impetuosa,
raikoi Prodromoi (Cavalleria Tracia):
. . 3 2 1 3 2 NE | NE | NE | Cavalleria leggera, Tiro in movimento, 49
spada, giavellotto, lancia )
Tiro laterale
Cavalleria Mista a Fanteria: 4 J Carica i
t t
lancia, giavellotto, arma da mischia, 3 3 1 5 2 NE | NE | ND rma ad asta, Laricd Hmpetiosd, 55
Cavalleria pesante, Tiro in movimento
scudo
Cava.llleria Media Tracia: 3 3 1 4 ) ND | ND | ND Arma ad.asta, -Caric.a 1’n.7petuo?a, 57
lancia, scudo, armatura Cavalleria media, Tiro in movimento




VARIANTI :

& Un’unita di Nobili Traci a Cavallo deve acquisire la caratteristica Comandante al costo di +5 punti se Inesperto, +10 punti se Affidabile, +20
punti se Esperto.Il Comandante, se possibile, deve essere 'unita con il VT piu alto all’interno del distaccamento.

& Fino a due unita a scelta tra Nobili Traci a Cavallo, Opliti Mercenari Greci Veterani, Peltasti Traci, Guerrieri Traci, Cavalleria Leggera
Tracia, Thraikoi Podromoi,Cavalleria Media Tracia possono acquisire la caratteristica Generale al costo di +5 punti se Inesperto, +10 punti se
Affidabile, +20 punti se Esperto (max 2 Generali per Esercito).Il Generale, se possibile, deve essere I'unita con il VT piu alto all’interno del
distaccamento.

© A partire dal Il secolo A.C. i Nobili Traci a Cavallo possono aggiungere la caratteristica Tiro ravvicinato (2) al costo di +8 punti per base.

& Una unita di Opliti Mercenari Greci in Falange ogni due puo essere acquistata come Opliti Mercenari Greci Veterani in Falange al relativo
costo per unita.

& Ogni unita di Opliti Mercenari Greci in Falange (compresi i Veterani) puo6 incrementare il Valore Armatura a 2 al costo di +30 punti per
unita.

© Ogni unita di Peltasti Traci puo6 aggiungere la caratteristica Forte impatto (Rhomphaia) al costo di +5 punti per base.

& Ogni unita di Arcieri Traci puo acquisire la caratteristica Tiro in movimento al costo di +2 punti per base.

& Un’unita di Arcieri Traci ogni due puo essere sostituita con un’unita di Arcieri Cretesi al relativo costo per base.

& Ogni unita di Arcieri Cretesi pu6 incrementare il Valore Armatura a 1 al costo di +4 punti per base.

& Un’unita di Giavellottieri ogni due puo essere sostituita con un’unita di Agriani al relativo costo per base.

@ Fino a due unita di Cavalleria Leggera Tracia/ Thraikoi Podromoi possono acquisire la caratteristica Infiltrata al costo di +5 punti per base.
& Fino a tre unita di Peltasti Traci possono acquisire la caratteristica Infiltrata al costo di +5 punti per base.

@ Un’unita di Cavalleria Leggera Tracia ogni due puo sostituire il Giavellotto con I’Arco Composito (C: 2, M: 2, L: 1, E: NE) al costo di +5
punti per base.

© Ogni unita di Cavalleria Leggera Tracia pud aumentare il Valore Armatura a 1 al costo di +6 punti per base.

© Ogni unita di Cavalleria Media Tracia pud aumentare il Valore Armatura a 2 al costo di +12 punti per base.

© Lesercito Trace puo acquistare un Terreno Accidentato al costo di +25 punti. Dopo aver allestito il tavolo da gioco, il giocatore Trace puo
aggiungerlo; restano valide le limitazioni (distanza da elementi scenici, campo, strade, ecc.) ma ¢ consentito piazzarlo in un quadrante dove ¢
gia presente un altro elemento scenico.

@ Dal IV secolo A.C le unita di Cavalleria Leggera Tracia e Thraikoi Podromoi possono aggiungere la caratteristica Tiro ravvicinato (2) al costo
di +6 punti per base.

© Ogni unita di Guerrieri Traci, Cavalleria Leggera Tracia, Thraikoi Podromoi e Cavalleria Media Tracia puo acquisire la caratteristica
Determinata al costo di +3 punti per unita.

© Ogni unita di Peltasti Traci, Guerrieri Traci e Thraikoi Podromoi puo acquisire la caratteristica Veterana al costo di +4 punti per unita.

& Un Generale puo acquisire la caratteristica Marcia sul fianco al costo di +15 punti; ogni unita ai suoi ordini puo acquisire la caratteristica al
costo di +5 punti.

& Un’unita pud acquisire la caratteristica In agguato al costo di +50 punti.




Composto da:

1 Guardie del Tiranno o Guardie del Tiranno in Gruppo Compatto, 0-5 Paesani Siracusani in Falange 2-5 Opliti Siracusani in Falange, 0-3
Cavallerie Greche, 0-2 Cavallerie Campane, 1-4 Cavallerie Leggere Tarantine, 0-3 Arcieri, 1-4 Frombolieri, 0-3 Guerrieri Galli Mercenari, 0-2
Esploratori Galli Mercenari, 1-4 Peltasti Mercenari (dopo il 275 A.C. anzich¢ i Petasti Mercenario dovrete utilizzare i Thurcophoroi Mercenari),
0-2 Opliti Mercenari Greci, 0- 3 Scutarii Iberici Mercenari, 0-2 Giavellottieri Schermagliatori, 0-1 Ballista (solo dopo il 399 A.C.), 0-1 Popolani

Caratteristiche Esercito:

& Agli Opliti Siracusani in Falange, agli Opliti Mercenari Greci (compresi i veterani) e ai Paesani Siracusani in Falange non ¢ consentito eseguire il
cambiamento di fronte a 90° ma possono cambiarlo di 180°.

& Il numero di unita a piedi non deve mai essere inferiore a quelle montate e la percentuale di truppe montate non deve superare il 30% dei punti

resistenza totali arrotondati per eccesso alla prima cifra (es. 26,56 = 27).

Tiro

Unita VT | VM| VA | VR C M L E Caratteristiche Costo
GuaTdie del Tiranno: 4 5 1 5 ND | ND | ND | ND Determinata, 1-3anter1'a pesante, Lancia 94
lancia, scudo, spada, armatura lunga, Muro di lance, Veterana

Determinata, Fanteria pesante,
4 5 1 10 | ND | ND | ND | ND | Gruppo compatto (2), Lancia Lunga, 143

Muro di lance, Veterana

Guardie del Tiranno in Gruppo Compatto:
lancia, scudo, spada, armatura

Paesani Siracusani in Falange: Fanteria pesante, Gruppo compatto (2),

lancia, scudo, spada, armatura 2 4 1 10 | ND | ND | ND | ND Lancia lunga, Muro di lance 79

Opli.ti Siracusani in Falange: 3 5 1 10 INDIND | ND | ND Fant?ria pesante, Gru[-apo compatto (2), 109
lancia, scudo, spada, armatura Lancia lunga, Muro di lance

Opliti Mercenari Greci Veterani in Alleato (Greco) Fanteria pesante,

Falange: 4 5 1 10 [ ND | ND | ND | ND Gruppo compatto (2), Lancia lunga, 139
lancia, scudo, spada, armatura Muro di lance, Veterana

C.avalleria Greca: 3 3 1 4 ) NE | NE | NE /'Ulcato' (Greco), lCanI]en'a media, Tiro 53

giavellotto, spada in movimento, Tiro laterale

Cava.llleri'a Campana: 3 3 ) 4 ) NE | NE | NE Arma ad.asta, -Caric.a 1’n.7petuo?a, 69

lancia, giavellotto, spada, scudo Cavalleria media, Tiro in movimento

Arma ad asta, Carica impetuosa,
4 3 2 4 2 NE | NE | NE | Cavalleria media, Tiro in movimento, 90

Veterana

Cavalleria Campana Veterana:
lancia, giavellotto, spada, scudo

Cavalleria I , Evasione,
Cavalleria Leggera Tarantina: avatieria feggera, Frasione

. 3 2 - 3 3 NE NE NE | Formazione aperta, Tiro in movimento, 53

giavellotto, scudo ) ) )
Tiro laterale, Tiro partico

Arcieri:

reen o 3 1 - 2 2 1 1 NE | Evasione, Schermagliatori 30
arco, arma da mischia
Arcieri Crete'si: o 3 1 i ) ) ) 1 ND Evasfoné, thermafgliatori, Tiratori 36
arco composito, arma da mischia scelti, Tiro in movimento
Frombolieri: Evasione, Schermagliatori, Tiro in

. 3 01| -] 21|21 |NE|INE|'™ g 30
fionda, spada movimento

Alleato (Gallo), Carica feroce, Orda,
4 4 1 6 3 NE | NE | NE |Ritirata strategica, Tiro in movimento, 104

Guerrieri Galli Mercenari Veterani:
spada, scudo, giavellotto

Veterani
Guerrieri Galli.Mercenari: 3 4 1 6 3 NE | NE | NE Allle?ato (Gallo),‘Cariclafciroce, Qrdu, 78
spada, scudo, giavellotto Ritirata strategica, Tiro in movimento
Guerrieri Galli Mercenari in Gruppo
All Gallo), Cari , G
Compatto: 3 4 1 1 3 NE | NE | NE eato (Gallo) ar1ca'fer.oce {uppo 13
A . compatto (2), Orda, Tiro in movimento
arma da mischia, giavellotto, scudo
E.sploratori Galli Mercenari: 3 ) 1 3 3 NE | NE | NE Evasione, .Faz?tcria ]Icg(gcra, Formazione 47
giavellotto, spada, scudo aperta, Tiro in movimento
Peltasti M . Alleato (Greco) Evasione, Fanteria
cltasti Mercenari:
3 2 1 3 3 NE | NE | NE |leggera, Formazione aperta, Tiro in 47

clta, giavellotto
P '8 movimento

Alleato (Greco), Fanteria pesante,
3 5 1 8 |ND | ND | ND | ND | Gruppo compatto (2), Lancia lunga, 99

Muro di lance

Opliti Mercenari Greci:
lancia, scudo, spada, armatura




Unita VT [ VM| VA | VR Tiro Caratteristiche Costo

Alleato (Greco), Arma ad asta, Fanteria
3 4 1 4 3 NE | NE | NE |leggera, Formazione aperta, Serrare i 67

Ianghi, Tiro in movimento

Thureophoroi Mercenari:
giavellotto, lancia, spada, scudo

Alleato (Iberico), Carica impetuosa,

Scutarii Iberici (Alleato Iberico): spada o Determinata, Esperti del territorio,

falcata, scudo, soliferrum 3 4 1 > | ND | ND | ND | ND Fanteria media, Ritirata strategica, Tiro 65
ravvicinato (2)
. L . . Alleato (Iberico, Greco, Gallo),
Giavellottieri Sch liatori:
-1ave orhert sehermagiatont 3 1 - 2 2 NE | NE | NE | Evasione, Schermagliatori, Tiro in 28
giavellotto, spada ]
movimento
Ballista: Arma d'assedio, Formazione aperta,
arma da mischia 3 ! ! 3 6 > 3 2 Letale I (Ballista) 55
Popolani:
opotant 2 | 2| - | 5 |ND|ND|ND|ND |Fanteria media 15

arma da mischia

VARIANTI :

& La Guardia del Tiranno (compreso il Gruppo Compatto) deve acquisire la caratteristica Comandante al costo di +10 punti se Affidabile, +20
punti se Esperto.Il Comandante, se possibile, deve essere I'unita con il VT pit alto all’interno del distaccamento.

% Fino a due unita a scelta tra Opliti Siracusani in Falange, Opliti Mercenari Greci Veterani in Falange, Guardia del Tiranno, Cavalleria Greca,
Cavalleria Campana (Veterana inclusa), Cavalleria Leggera Tarantina, Guerrieri Galli Mercenari (compresi i Veterani), Opliti Mercenari Greci
in Falange, Thureophoroi Mercenari, Scutarii Iberici Mercenari possono acquisire la caratteristica Generale al costo di +5 punti se Inesperto,
+10 punti se Affidabile, +20 punti se Esperto (max 2 Generali per Esercito).Il Generale, se possibile, deve essere I'unita con il VT piu alto
all’interno del distaccamento.

& Un’unita di Opliti Siracusani in Falange ogni due puo essere sostituita con un’unita di Opliti Mercenari Veterani in Falange al relativo costo
per unita.

& L'unita di Guardie del Tiranno puo incrementare il Valora Armatura a 2 al costo di +15 punti per base.

& Ogni unita di Opliti Siracusani in Falange, Opliti Mercenari Greci Veterani in Falange e Guardie del Tiranno in Gruppo Compatto pud
incrementare il Valore Armatura a 2 al costo di +30 punti per unita.

& Ogni unita di Cavalleria Greca puo aggiungere gli Hamippoi, acquisendo la caratteristica Tiro ravvicinato (2) al costo di +6 punti per base.

& Un’unita di Cavalleria Campana ogni due puo essere sostituita con un’unita di Cavalleria Campana Veterana al relativo costo per base.

& Ogni unita di Cavalleria Campana Veterana puo acquisire la caratteristica Addestrata al costo di +5 punti per base.

& Fino a due unita di Cavalleria Leggera Tarantina possono acquisire la caratteristica Infiltrata al costo di +5 punti per base.

& Un’unita unita di Cavalleria Leggera Tarantina ogni due puo acquisire la caratteristica tiratori scelti al costo di +4 punti per base.

& Ogni unita di Arcieri puo acquisire la caratteristica Tiro in Movimento al costo di +2 punti per base.

& Un’unita di Arcieri ogni due puo essere sostituita con un’unita di Arcieri Cretesi al relativo costo per base.

& Ogni unita di Arcieri Cretesi puo incrementare il Valore Armatura a 1 al costo di +4 punti per base.

& In alternativa a due unita di Guerrieri Galli Mercenari ¢ possibile acquistare un’unita di Guerrieri Galli in Gruppo Compatto al relativo costo
(max 1 Gruppo Compatto).

& Ogni unita di Guerrieri Galli Mercenari (non in Gruppo Compatto) puo rinunciare al Giavellotto (C: ND, M: ND, L: ND, E: NE) e alla
caratteristica Tiro in movimento e aggiungere la Lancia e la caratteristica Arma ad asta al costo di -10 punti per base.

& Ogni unita di Guerrieri Galli Mercenari Veterani puo rinunciare al Giavellotto (C: ND, M: ND, L: ND, E: NE) e alla caratteristica Tiro in
movimento e aggiungere la Lancia e la caratteristica Arma ad asta al costo di -13 punti per base.

& Ogni unita di Guerrieri Galli Mercenari (veterani compresi ma non in Gruppo Compatto) puo acquisire la caratteristica Testudo al costo di +22
punti per base.

& Ogni unita di Guerrieri Galli Mercenari (veterani e Gruppi Compatti compresi) puo acquisire la caratteristica Cuneus al costo di +3 punti per
base se VT3 o +5 punti per base se VT4.

& Un’unita di Guerrieri Galli Mercenari ogni due puo essere sostituita con un’unita di Guerrieri Galli Mercenari Veterani al relativo costo per
base.

& Fino a due unita di Guerrieri Galli (non in Gruppo Compatto) possono incrementare il proprio Valore Armatura a 2 trasformandosi da Orda in
Fanteria media, sostituendo la Carica feroce con Carica furiosa e acquisendo la caratteristica Esperti del territorio al costo 15 punti per base

& Ogni unita di Opliti Siracusani in Falange, Opliti Mercenari Veterani in Falange, Cavalleria Campana (Veterana inclusa), Cavalleria Leggera
Tarantina puo acquisire la caratteristica Determinata al costo di +3 punti per unita se VT3 o +4 punti per unita se VT4.

& Un Generale puo acquisire la caratteristica Marcia sul fianco al costo di +15 punti; ogni unita ai suoi ordini puo acquisire la caratteristica al
costo di +5 punti.

& Un’unita puo acquisire la caratteristica In agquato al costo di +50 punti.




Composto da:

1 Somathophylakes Strategou (Singola o in Gruppo Compatto), 2-8 Opliti in Falange, 0-4 Ekdromoi Hoplitai, 0-1 Epilektoi, 0-4 Opliti Mercenari
o Alleati (dopo il 275 A.C. al posto degli Opliti Mercenari o Alleati utilizzate i Thureophoroi Mercenari), 1- 4 Psiloi, 0-2 Guerrieri Traci, 1-6
Peltasti e/o Peltasti Traci, 0-4 Arcieri Mercenari, 0-2 Sphendonetai, 0-2 Hippokontistai, 0-3 Cavallerie Leggere e/o Prodromoi, 0-3 Hippeis,
0-1 Hippeis Xystophoroi (dopo il 275 A.C.) , 0-2 Cavallerie Sciite

Caratteristiche Esercito:

© Agli Opliti in Falange (Veterani, Mercenari o Alleati inclusi), Somathophylakes Strategou in Gruppo Compatto non ¢ consentito eseguire il
cambiamento di fronte a 90° ma possono cambiarlo di 180°.

& Un’unita di Ekdromoi adiacente al retro di una falange vede attraverso e puo caricare misurando la distanza dal fronte dell’unita di Opliti in
Falange (Veterani, Mercenari o Alleati inclusi) o di Somathophylakes Strategou in Gruppo Compatto (si considera siano filtrati all’interno). Gli
Ekdromoi non possono attraversare la falange se sono in formazione.

& Il numero di unita a piedi non deve mai essere inferiore a quelle montate e la percentuale di truppe montate non deve superare il 30% dei
punti resistenza totali arrotondati per eccesso alla prima cifra (es. 26,56 = 27).

& La Rhomphaia ¢ una sorte di falce estremamente devastante utilizzata nei combattimenti corpo a corpo.

& 11 Kamax ¢ una sorte di lancia lunga utilizzata nei combattimenti corpo a corpo per tenere a distanza la fanteria.

. Tiro ..
Unita VT | VM| VA | VR C M L E Caratteristiche Costo

Somathophylakes Strategou:

Determinata, Fanteria pesante, Lancia

lancia, scudo, spada, armatura 4 > 1 > | ND | ND | ND | ND lunga, Muro di lance, Veterano 94
Somathophylakes Strategou in Gruppo Determinata, Fanteria pesante,

Compatto: 4 5 1 10 | ND | ND | ND | ND | Gruppo compatto (2), Lancia lunga, 143
lancia, scudo, spada, armatura Muro di lance, Veterana

Opli.ti in Falange: 3 5 1 10 IND I ND I ND | ND Fant?ria pesante, GruPpo compatto (2), 109
lancia, scudo, spada, armatura Lancia lunga, Muro di lance

Opli.ti Veterani in Falange: 4 5 1 10 IND I ND I ND | ND Fante}ria pesante, GruPpo compatto (2), 139
lancia, scudo, spada, armatura Lancia lunga, Muro di lance, Veterana
Ekdfomoi Hoplitai: 3 4 1 4 ND | ND | ND | ND Arma ad asta, Elvasione, Fanteria 63
lancia, scudo, spada leggera, Muro di lance

Epil.ektoi: 4 4 1 5 ND | ND | ND | ND Arma ad asta, Peterminata, Fanteria 88
lancia, scudo, spada leggera, Muro di lance, Veterana

Opli.ti Mercenari o Alleati in Falange: 3 5 1 s |NDIND|ND | ND Fant(/j'ria pesante, GruPpo compatto (2), 99
lancia, scudo, spada, armatura Lancia lunga, Muro di lance

Arma ad asta, Fanteria leggera,
3 4 1 4 3 NE | NE | NE | Formazione aperta, Serrare i ranghi, 67

Tiro in movimento

Thureophoroi Mercenari:
giavellotto, lancia, spada, scudo

Arma ad asta, Carica impetuosa,
Fanteria ]eggera, Formazione aperta,
3 4 1 4 2 NE | NE | NE | Forte impatto (Rhomphaia), Ritirata 76

strategica, Serrare i ranghi, Tiro in

Guerrieri Traci:

pelta, giavellotto, lancia, rhomphaia

movimento

. . Determinata, Evasione, Fanteria
Peltasti Traci:

. 3 3 1 3 3 NE | NE | NE |leggera, Formazione aperta, Tiro in 59
pelta, giavellotto ]
movimento
Peltasti:. 3 ) 1 3 3 NE | NE | NE Evasione, .Fat?teria I.eg(gera, Formazione 47
pelta, giavellotto aperta, Tiro in movimento
Arcieri M i:
reen crc.cnarl Lo 3 1 - 2 2 1 1 NE |Evasione, Schermagliatori 30
arco composito, arma da mischia
Arcieri Crete.si: o 3 1 i ) ) ) 1 ND Evasfoné, thermafg]iatori, Tiratori 36
arco composito, arma da mischia scelti, Tiro in movimento
P.siloi: 3 1 i ) ) NE | NE | NE Evasfone, Schermagliatori, Tiro in 78
giavellotto, spada movimento
S'phendonetai: 3 1 . ) ) q NE | NE Evas?one, Schermagliatori, Tiro in 30
fionda, spada movimento
Frombolieri di Rodi: 3 1 i ) ) 1 1 NE Schermagliatori, Evasione, Tiratori scelti, 35

fionda, spada Tiro in movimento




Unita VT [ VM| VA | VR Tiro Caratteristiche Costo

Cavalleria leggera, Evasione,
3 2 - 3 2 NE NE NE | Formazione aperta, Tiro in movimento, 45

Tiro laterale

Hippokontistai:
giavellotto, scudo

Prod'romoi Ateniesi: 3 3 1 3 ND | ND | ND | ND Arma advasta, Carica impetuosa, 47
lancia, spada Cavalleria leggera
Procniromoi Ateniesi Veterani: 4 3 1 3 ND | ND I ND | ND Arma ad- asta, Carica impetuosa, 65
lancia, spada Cavalleria leggera, Veterana
Hippeis: ) )

. 3 3 1 4 | ND | ND | ND | ND |Arma ad asta, Cavalleria media 44
lancia, spada, scudo
HipPeis Tessali: 4 3 1 4 ND | ND | ND | ND Arma adlasta, ?arica impetuosa, 60
lancia, spada, scudo Cavalleria media
Hippeis Xystophoroi: 4 3 1 4 ND | ND | ND | ND Carica 1'4mpetuosa, (l:avallen'a media, 7
Xyston, spada Determinata, Lancia lunga, Veterana

Alleato (Sciita), Cavalleria leggera,
3 2 - 3 2 2 1 NE | Evasione, Formazione aperta, Tiro in 50

movimento, Tiro laterale

Cavalleria Sciita:

arco composito, arma da mischia

VARIANTI :

& Un’unita di Somathophylakes Strategou (Singola o in Gruppo Compatto) o di Hippeis Xystophoroi deve acquisire la caratteristica Comandante
al costo di +5 punti se Inesperto, +10 punti se Affidabile, +20 punti se Esperto, +40 punti se Leggendario.ll Comandante, se possibile, deve
essere I'unita con il VT piu alto all’interno del distaccamento.

& Fino a due unita a scelta tra Somathophylakes Strategou (Singola o in Gruppo Compatto), Hippeis Xystophoroi, Opliti Veterani in Falange,
Epilektoi, Opliti Mercenari o Alleati in Falange, Thureophoroi Mercenari, Hippokontistai, Prodromoi Ateniesi (Veterani inclusi), Hippeis
(Tessali inclusi), Cavalleria Sciita possono acquisire la caratteristica Generale al costo di +5 punti se Inesperto, +10 punti se Affidabile, +20
punti se Esperto (max 2 Generali per Esercito).Il Generale, se possibile, deve essere I'unita con il VT pit alto all’interno del distaccamento.

& Ogni unita di Somathophylakes Strategou e puo incrementare il Valore Armatura a 2 al costo di +15 punti per unita.

& Ogni unita di Opliti in Falange (compresi i Veterani) e di Somathophylakes Strategou in Gruppo Compatto puo incrementare il Valore
Armatura a 2 al costo di +30 punti per unita.

& Una unita di Opliti in Falange ogni due puo essere acquistata come Opliti Veterani in Falange al relativo costo.

& Ogni unita di Opliti Mercenari o Alleati in Falange puo incrementare il Valore Armatura a 2 al costo di +24 punti per unita.

& Ogni unita di Peltasti Traci puo aggiungere la caratteristica Forte impatto (Rhomphaia) al costo di +5 punti per base.

& Ogni unita di Arcieri Mercenari puo acquisire la caratteristica Tiro in movimento al costo di +2 punti per base.

& Una unita di Arcieri Mercenari ogni due puo essere acquistata come Arcieri Cretesi al relativo costo per base.

& Ogni unita di Arcieri Mercenari o Cretesi puo incrementare il Valore Armatura a 1 al costo di +4 punti per base.

& Una unita di Sphendonetai ogni due puo essere sostituita con un’unita di Frombolieri di Rodi al relativo costo per base.

& Ogni unita di Hippokontistai pu6 incrementare il Valore Armatura a 1 al costo di +6 punti per base.

& Una unita di Prodromoi Ateniesi ogni due puo essere acquistata come Prodromoi Ateniesi Veterani al relativo costo per base.

& Fino a tre unita di Hippokontistai /o Podromoi Ateniesi (Vetarani inclusi), possono acquisire la caratteristica Infiltrata al costo di +5 punti
per base.

& Una unita di Hippeis ogni due puo essere sostituita con un’unita di Hippeis Tessali al relativo costo per base.

& Ogni unita di Prodromoi Ateniesi (Veterani inclusi) e Hippeis Tessali puo sostituire la caratteristica Arma ad asta con una Lancia lunga (Kamax)
al costo di +1 punto per base.

& Ogni unita di Prodromoi Ateniesi (Veterani inclusi) puo aggiungere il Giavellotto (C: 2, M: NE, L: NE, E: NE) e la caratteristica Tiro in
movimento al costo di +9 punti per base se VT3 o +12 punti per base se VT4. Opzione disponibile solo se senza Kamax.

& Ogni unita di Hippeis (Tessali esclusi) puo aggiungere il Giavellotto (C: 2, M: NE, L: NE, E: NE) e le caratteristiche Tiro in movimento e Tiro
laterale al costo di +11 punti per base se VT3.

& Le unita di Hippeis (Tessali esclusi) possono aggiungere gli Hamippoi acquisendo la caratteristica Tiro ravvicinato (2) al costo di +6 punti per base.
& Ogni unita di Cavalleria Sciita puo incrementare il Valore Armatura a 1 al costo di +6 punti per base.

& Ogni unita di Cavalleria Sciita puo aggiungere le caratteristiche Carica impetuosa e Ritirata strategica al costo di +5 punti per base.

& Ogni unita di Cavalleria Sciita puo aggiungere la caratteristica Tiro in Arcione al costo di +5 punti per base.

& Ogni unita di Opliti in Falange (Veterani inclusi), Ekdromoi Hoplitai, Podromoi Ateniesi Veterani, Hippeis Tessali, Cavalleria Sciita puo
acquisire la caratteristica Determinata al costo di +3 punti per unita se VT3 o +4 punti per unita se VT4.

& Ogni unita di Ekdromoi Hoplitai, Hippeis Tessali, Cavalleria Sciita puo acquisire la caratteristica Veterana al costo di +4 punti per unita se
VT3 o +6 punti per unita se VT4.

& Un Generale puo acquisire la caratteristica Marcia sul fianco al costo di +15 punti; ogni unita ai suoi ordini puo acquisire la caratteristica al
costo di +5 punti.

& Un’unita pud acquisire la caratteristica In agguato al costo di +50 punti.




Composto da:

1 Somatophylakes Thivaikos Strategou (Singola o in Gruppo Compatto), 1 Battaglione Sacro, 2-9 Opliti Tebani o Beoti, 0-4 Ekdromoi Hoplitai,
1-6 Psiloi, 1-6 Thivaikos Peltastai, 0-2 Thivaikos Toxotai, 0-6 Frombolieri, 0-2 Cavallerie Leggere o Thivaikos Prodromoi (solo dopo il 300
AC), 0-2 Hippeis, 0-1 Thivaikos Strategou Hippeis (solo dopo il 300 AC)

Caratteristiche Esercito:

& Agli Opliti Tebani o Beoti in Falange, Somatophylakes Thivaikos Strategou in Gruppo Compatti e Thivaikos Epilektoi Hoplitai non ¢
consentito eseguire il cambiamento di fronte a 90° ma possono cambiarlo di 180°.

& Un’unita di Ekdromoi adiacente al retro di una falange vede attraverso e puo caricare misurando la distanza dal fronte dell’unita di Opliti in
Falange o di Somathophylakes Thivaikoos Strategou in Gruppo Compatto o di Thivaikos Epilektoi Hoplitai (si considera siano filtrati all’interno).
Gli Ekdromoi non possono attraversare la falange se sono in formazione.

& Il numero di unita a piedi non deve mai essere inferiore a quelle montate e la percentuale di truppe montate non deve superare il 30% dei

punti resistenza totali arrotondati per eccesso alla prima cifra (es. 26,56 = 27).

. Tiro ..
Unita VT | VM| VA | VR C M L E Caratteristiche Costo

Somatophylakes Thivaikos Strategou: Determinata, Fanteria pesante, Lancia

lancia, scudo, spada, armatura 4 > 1 > | ND | ND | ND | ND lunga, Muro di lance, Veterana 94
Somatophylakes Thivaikos Strategou in Determinata, Fanteria pesante,

Gruppo Compatto: 4 5 1 10 | ND | ND | ND | ND | Gruppo compatto (2), Lancia Lunga, 143
lancia, scudo, spada, armatura Muro di lance, Veterana

Addestrata, Combattenti temprati,
4 6 1 5 ND | ND | ND | ND | Fanteria pesante, Implacabile, Lancia 123

lunga, Muro di lance

Battaglione Sacro:
lancia, scudo, spada, armatura

Opliti Tebani o Beoti in Falange: Fanteria pesante, Gruppo compatto (2),

109

lancia, scudo, spada, armatura Lancia lunga, Muro di lance

Fanteria pesante, Lancia ]unga,
4 5 1 10 | ND | ND | ND | ND | Gruppo compatto (2), Muro di lance, 139

Veterana

Thivaikos Epilektoi Hoplitai:

lancia, scudo, spada, armatura

Thivaikos Epilektoi Hoplitai: Fanteria pesante, Gruppo compatto (3),

lancia, scudo, spada, armatura 4 > 1 15 | ND | ND | ND | ND Lancia lunga, Muro di lance, Veterana 164
Ekdl.'omoi Hop]itai: 3 4 1 4 ND | ND | ND | ND Arma ad asta, EAvasione, Fanteria 63
lancia, scudo, spada leggera, Muro di lance
Thivaik.(')s Peltastai: 3 ) 1 3 3 NE | NE | NE Evasione, lFal?teria {eggera, Formazione 47
pelta, giavellotto aperta, Tiro in movimento
Thivaikos Toxotai:
fvaikos O_XO o Lo 3 1 - 2 2 1 1 NE | Evasione, Schermagliatori 30
arco composito, arma da mischia
Arcieri Crete'si: o 3 1 i ) ) ) 1 ND Evas?onev, thermafgliatori, Tiratori 36
arco composito, arma da mischia scelti, Tiro in movimento
Psiloi: Evasione, Schermagliatori, Tiro in
. 3 1 - 2 2 NE | NE | NE ) 28

giavellotto, spada movimento
F.rombolicri: 3 1 i ) ) 1 NE | NE Evasfone, Schermagliatore, Tiro in 30
fionda, spada movimento

Alleato (Rodi), Evasione,
Frombolieri di Rodi:
.rom onertarRedt 3 1 - 2 2 1 1 NE | Schermagliatori, Tiratori scelti, Tiro in 35
fionda, spada i

movimento

Cavalleria leggera, Evasione,
3 2 1 3 2 ND | ND | ND | Formazione aperta, Tiro in movimento, 51

Tiro laterale

Cavalleria Leggera:

scudo, giavellotto

Thivaikés Prodromois: Arma ad asta, Carica impetuosa,

47

lancia, spada Cavalleria leggera




Unita VT [ VM| VA | VR Tiro Caratteristiche Costo

Hippeis: 3 3 1 4 ND | ND | ND | ND |Arma ad asta, Cavalleria media 44

lancia, spada

HipPeis Tessali: 4 3 1 4 ND | ND | ND | ND Arma advasta, 'Can'ca impetuosa, 60
lancia, spada, scudo Cavalleria media

T-hiva.ik(')s Stl.*ategou Hippeis: 4 3 1 4 |NDIND I ND | ND Arma ad-asta, -sz'ca impetuosa, 66
hippeis, lancia, spada, scudo Cavalleria media, Veterana

VARIANTI :

& Un’unita di Somatophylakes Thivaikés Strategou (Singola o in Gruppo Compatto) deve acquisire la caratteristica Comandante al costo di +10
punti se Affidabile, +20 punti se Esperto, +40 punti se Leggendario.ll Comandante, sc possibile, deve essere 'unita con il VT piti alto all’interno
del distaccamento.

© Fino a due unita a scelta tra Thivaikoés Epilektoi Hoplitai , Thivaikos Strategou Hippeis, Thureophoroi Mercenari, Cavalleria Leggera,
Thivaikos Prodromoi, Hippeis (Tessali inclusi) possono acquisire la caratteristica Generale al costo di +5 punti se Inesperto, +10 punti se
Affidabile, +20 punti se Esperto (max 2 Generali per Esercito). Se acquistati, i Thivaikos Strategou Hippeis devono essere Generali.ll Generale,
se possibile, deve essere I'unita con il VT pit alto all’interno del distaccamento.

& Una unita di Opliti Tebani o Beoti in Falange ogni due puo essere sostituita con un’unita di Thivaikés Epilektoi Hoplitai in Gruppo Compatto
(2) oppure (3) a partire dal 371 A.C al relativo costo per unita.

& Ogni unita di Somatophylakes Thivaikos Strategou e il Battaglione Sacro possono incrementare il Valore Armatura a 2 al costo di +15 punti
per unita.

& Ogni unita di Somatophylakes Thivaikoés Strategou in Gruppo Compatto, Opliti Tebani o Beoti in Falange, Thivaikos Epilektoi Hoplitai (con
VR10) puo incrementare il Valore Armatura a 2 al costo di +30 punti per unita.

& Ogni unita di Thivaikés Epilektoi Hoplitai (con VR15) puo6 incrementare il Valore Armatura a 2 al costo di +45 punti per unita.

& Una unita di Frombolieri ogni due puo essere sostituita con un’unita di Frombolieri di Rodji al relativo costo per base.

& Ogni unita di Thivaikés Toxotai puo acquisire la caratteristica Tiro in Movimento al costo di +2 punti per base.

& Un’unita di Thivaikés Toxotai ogni due puo essere sostituita con un’unita di Arcieri Cretesi al relativo costo per base.

& Ogni unita di Thivaikés Toxotai o Arcieri Cretesi puo incrementare il Valore Armatura a 1 al costo di +4 punti per base.

@ Fino a tre unita di Cavalleria Leggera possono acquisire la caratteristica Infiltrata al costo di +5 punti per base.

& Ogni unita di Cavalleria Leggera pu6 diminuire il Valore Armatura a 0 al costo di -6 punti per base.

& Una unita di Hippeis ogni due puo essere sostituita con un’unita di Hippeis Tessali al relativo costo per base.

& Le unita di Hippeis (Tessali esclusi) possono aggiungere gli Hamippoi, acquisendo la caratteristica Tiro ravvicinato (2) al costo di +6 punti per base.
& Ogni unita di Thivaikoés Prodromoi e Hippeis Tessali possono sostiture la caratteristica Arma ad asta con Lancia lunga (Kamax) al costo di +1
punto per base.

& Ogni unita di Thivaikos Prodromoi puo aggiungere il Giavellotto (C: 2, M: NE, L: NE, E: NE) ¢ la caratteristica Tiro in movimento al costo di
+9 punti per base. Opzione disponibile solo se senza Kamax.

& Ogni unita di Thivaikés Strategou Hippeis, Opliti Tebani o Beoti in Falange, Thivaikés Epilektoi Hoplitai, Ekdromoi Hoplitai, Hippeis
Tessali puo acquisire la caratteristica Determinata al costo di +3 punti per unita se VT3 o +4 punti per unita se VT4,

& Ogni unita di Battaglione Sacro, Thureophoroi Mercenari e Hippeis Tessali puo acquisire la caratteristica Veterana al costo di +6 punti per unita.
& Un Generale puo acquisire la caratteristica Marcia sul fianco al costo di +15 punti; ogni unita ai suoi ordini puo acquisire la caratteristica al
costo di +5 punti.

& Un’unita pud acquisire la caratteristica In agguato al costo di +50 punti.




Composto da:

1-2 Cavalleria Sannita Veterana, 1-2 Cavalleria Sannita, 4-12 Guerrieri Sanniti /o Fanterie Leggere Sannite, 0-4 Fanteria Osca, 1-4 Giavellotieri
Schermagliatori, 0-2 Frombolieri, 0-2 Arcieri Schermagliatori, 0-2 Fanterie Osce Pesanti, 0-2 Cavalleria Leggera, , 0-2 Fanterie Etrusche, 0-2
Fanterie Oplitiche, 0-3 Guerrieri Celti, 0-2 Guerrieri Celti aCavallo, 0-1 Esploratori Celti, 0-1 Carri Celti, 0-2 Cavalleria Campana

Caratteristiche Esercito:
& Si puo selezionare solo un tipo di alleato (Celte o Etrusco).
& Il numero di unita a piedi non deve mai essere inferiore a quelle montate e la percentuale di truppe montate non deve superare il 30% dei

punti resistenza totali arrotondati per eccesso alla prima cifra (es. 26,56 = 27).

- Tiro ..
Unita VT | VM| VA | VR C M L L Caratteristiche Costo

Arma ad asta, Carica impetuosa
Cavalleria Sannita Veterana: ’ P ’

. 4 3 2 4 ND | ND | ND | ND | Cavalleria media, Veterani, 82
armatura, scudo, lancia, spada )
Determinata
Cavalleria Sannita: . 3 3 | 4 ) NE | NE | NE Arma ad'asta, ?aric'a in'lpetuosla, 57
armatura, scudo, lancia, spada Cavalleria media, Tiro in movimento

Arma ad asta, Carica impetuosa,
3 5 1 5 ND | ND | ND | ND |Fanteria Media, Esperti del territorio, 79

Serrare i ranghi, Tiro ravvicinato (2

Guerrieri Sanniti:

armatura, spada, giavellotto, scudo

Arma ad asta, Carica impetuosa,
4 5 2 5 ND | ND | ND | ND | Fanteria pesante, Serrare i ranghi, Tiro 117

ravvicinato (2), Determinati, Veterana

Legio Linteata pesante:
armatura, giavellotto, scudo, spada

Arma ad asta, Carica impetuosa,

chio Linteata: Esperti del territorio, Fanteria media,

97

armatura, giavellotto, scudo, spada Serrare i ranghi, Tiro ravvicinato (2),

Determinati, Veterana

Arma ad asta, Carica impetuosa,
3 4 1 5 3 NE | NE | NE |Fanteria Media, Esperti del territorio, 70

Ritirata strategica, Tiro in Movimento

Fanteria Osca Umbra o Hernici:
spada, giavellotti, scudo

Evasione, Fanteria ]eggera, Formazione

3 2 1 3 3 NE | NE | NE aperta, Tiro in movimento, Ritirata 48

Fanteria Leggera Sannita:

giavellotto, scudo, spada

strategica

G.iavellottieri Scherma'gliat.ori: 3 1 i ) ) NE | NE | NE Evas'ione, Schermagliatori, Tiro in )8
giavellotto, arma da mischia movimento
F.rombolieri: o 3 1 i ) ) 1 NE | NE Evas-ione, Schermagliatore, Tiro in 30
fionda, arma da mischia movimento
Arcieri Sch liatori:

reer e Crmag N .0r1 3 1 - 2 2 1 1 NE | Evasione, Schermagliatori 30
arco, arma da mischia
Fanterie Osce Pesanti:. 3 4 ) 5 ND I ND [ ND | ND Arma a(? asta, lFanteria Pesante, 68
armatura, scudo, lancia, spada Serrare i ranghi
Cavalleria Leggera, Apula Sannita Cavalleria leggera, Evasione,
Campana: 3 2 - 3 2 NE | NE | NE | Formazione aperta, Tiro in movimento, 45
giavellotto, arma da mischia Tiro laterale
Fanterie Etrusche: ' 3 4 ) 5 P NE | NE | NE Arma a'd asta, Carica impfztuosa,' 79
armatura, scudo, lancia, spada Fanteria Pesante, Serrare i ranghi
Fanterie Oplitiche Gr.eche,Campane: 3 5 1 10 IND I ND | ND | ND Fantf?n’a pesante, GruPpo compatto (2), 109
armatura, scudo, lancia, spada Lancia lunga, Muro di lance
Guerrieri Celtif 3 4 | 6 3 NE | NE | NE A{]éato (Celta), ACaricz}zfe‘roce, Qrda, 73
spada, scudo, giavellotto Ritirata strategica, Tiro in movimento
Guerriel.‘i Celti in Gruppo Compatto: 3 4 q 1 3 NE | NE | NE Alleato (Celta), Carica}ﬁr‘oce, G{uppo 13
spada, giavellotto, scudo compatto (2), Orda, Tiro in movimento

Alleato (Celta), Arma ad asta, Carica

Nobili Celti a Cavallo:

opry e a avato 4 3 2 4 2 NE | NE | NE |furiosa, Cavalleria media, Tiro in 96

giavellotto, scudo, spada, armatura i
movimento, Veterana

Alleato (Celta), Arma ad asta, Carica
3 3 1 4 2 NE | NE | NE |impetuosa, Cavalleria media, Tiro in 57

movimento

Guerrieri Celti a Cavallo:

giavellotto, scudo, spada




Tiro

Unita VT | VM | VA | VR C M L E Caratteristiche Costo

Esploratori Celti: Evasione, Fanteria ]cg(qem, Formazione

giavellotto, spada, scudo 3 2 1 3 NE | NE | NE aperta, Tiro in movimento 47
Alleato (Celta), Arma ad asta, Carica

Carri da Guerra Celti Leggeri: impetuosa, Carro leggero, Formazione

giavellotto, spada 3 3 2 3 2 NE | NE | NE aperta, Tiro in movimento, Tiro 78
laterale, Tiro ravvicinato (2)

Cavalleria Campana: 3 3 ) 4 ) NE | NE | NE Arma ad asta, Carica impetuosa, 69

lancia, giavellotto, spada, scudo Cavalleria media, Tiro in movimento

Arma ad asta, Carica impetuosa,
4 3 2 4 2 NE | NE | NE | Cavalleria media, Tiro in movimento, 90

Veterana

Cavalleria Campana Veterana:
lancia, giavellotto, spada, scudo

VARIANTI :

& Un’unita di Legio Linteata o Cavalleria Sannita Veterana deve acquisire la caratteristica Comandante al costo di +5 punti se Inesperto, +10
punti se Affidabile, +20 punti se Esperto. Il Comandante, se possibile, deve essere I'unita con il VT piu alto all’interno del distaccamento.

& Fino a due unita a scelta tra Cavalleria Sannita Veterana, Legio Linteata (compresa Pesante), Guerrieri Sanniti, Fanteria Leggera Sannita,
Cavalleria Leggera Apula Sannita Campana, Fanterie Oplitiche, Fanterie Etrusche, o Nobili Galli a Cavallo puo acquisire la caratteristica
generale al costo di +5 punti se Inesperto, +10 se Affidabile, +20 punti se Esperto. Se vengono scelti i Nobili Celti dovranno avere tutti i celti
nel loro distaccamento.Il Generale, se possibile, deve essere 'unita con il VT piti alto all’interno del distaccamento.

& Un’unita di Guerrieri Sanniti ogni tre puo trasformarsi in Legio Linteata (Pesante o normale) al relativo costo per base (max 2 Legio
Linteata)

& Un’unita ogni 2 di Guerrieri Sanniti puo incrementare il Valore Armatura a 2 al costo di +15 punti per base.

& Tutti Guerrieri Sanniti , non La Legio, possono sostituire la caratteristica Serrare i ranghi e Carica impetuosa con Carica furiosa al costo
di -3punti per base. Tutte le unita all’interno di un distaccamento devono avere le stesse caratteristiche

& Ogni unita di Fanterie Oplitiche Greche, Campane puo incrementare il Valore Armatura a 2 al costo di +30 punti per unita.

& I Guerrieri Celti possono acquisire la caratteristica testudo al costo di +22 punti per base (Sentino 295 a.C.).

& Un’unita di Fanteria Leggera Sannita ogni due puo acquisire al caratteristica Tiratori scelti al costo di +4 per base.

& Ogni unita di Arcieri Schermagliatori puo acquisire la caratteristica Tiro in Movimento al costo di +2 punti per base.

& Un’unita di Cavalleria Campana ogni due puo essere sostituita con un’unita di Cavalleria Campana Veterana al relativo costo per base.

& Fino a due unita di Fanteria Leggera Sannita e/o Cavalleria Leggera Apula Sannita Campana possono acquisire la caratteristica Infiltrata al
costo di+5 punti per base. Infiltrata al costo di +5 punti per base.

& Una unita di Guerrieri Celti a Cavallo ogni due puo essere sostituita con un’unita di Nobili Celti a Cavallo al relativo costo per base.

& Ogni unita di Guerieri Sanniti puo acquisire la caratteristica Determinata al costo di +3 punti per unita.

& Un Generale puo acquisire la caratteristica Marcia sul fianco al costo di +15 punti; ogni unita ai suoi ordini puo acquisire la caratteristica al
costo di +5 punti.

& Lesercito Sannita puo acquistare un Bosco o una collina al costo di +25 punti. Dopo aver allestito il tavolo da gioco, il giocatore Sannita pu6
aggiungerlo; restano valide le limitazioni (distanza da elementi scenici, campo, strade, ecc.) ma ¢ consentito piazzarlo in un quadrante dove ¢
gia presente un altro elemento scenico.

& Un’unita pud acquisire la caratteristica In agquato al costo di +50 punti.




Composto da:

4-10 Guerrieri Galli, 0-4 Gesati (solo fino al 200 A.C.), 0-2 Fanatici Galli, 1-2 Nobili Galli a Piedi, 0-3 Esploratori Galli, 0-3 Cavallerie Leggere,
1-4 Guerrieri Galli a Cavallo, 0-1 Nobili Galli a Cavallo, 0-2 Carri da Guerra Leggeri (solo fino al 100 A.C.), 0-4 Giavellottieri Schermagliatori,
0-2 Arcieri, 0-1 Frombolieri, 0-1 Soldurii, 0-1 Famiglie in Armi

Caratteristiche Esercito:

& I Galli possono acquistare fino a 3 Barriccate al costo di +20 punti cad. Possono essere posizionate solo nella propria zona di schieramento.
& I Soldurii non possono coesistere nello stesso Esercito in cui sono presenti i Gesati.

& I Gesati devono essere sotto il comando di un Generale Gesato.

& Lunita di Solduri deve acquisire la caratteristica Comandante o Generale con il costo relativo al grado di esperienza.

& Il numero di unita a piedi non deve mai essere inferiore a quelle montate e la percentuale di truppe montate non deve superare il 40% dei

punti resistenza totali arrotondati per eccesso alla prima cifra (es. 26,56 = 27).

. Tiro ..
Unita VT | VM| VA | VR C M L E Caratteristiche Costo

Guerrieri Galli: i o
Carica feroce, Orda, Ritirata

spada, scudo, giavellotto (gaesum o 3 4 1 6 3 | NE | NE | NE . o _ 78
strategica, Tiro in movimento

matara)

Guerrieri Galli in Gruppo Compatto: 3 4 q D 3 NE | NE | NE Carica feroce, Gruppo compatto (2), 13

arma da mischia, giavellotto, scudo Orda, Tiro in movimento

Carica furiosa, Esperti del territorio,
4 4 2 6 3 NE | NE | NE | Fanteria media, Ritirata strategica, Tiro 119

in movimento, Veterana

Nobili Galli a Piedi:
spada, armatura, scudo, giavellotto

Gesati: . 3 4 i 6 3 ND | ND | ND Alleatf) (Gesato), Clarif:a fero<fe, 76
spada, giavellotto Fanatica, Orda, Tiro in movimento
Caricaferoce, Fanatica, Fanteria
Fanatici Galli:
e lCl, o 3 3 - 3 2 NE | NE | NE ]eygem, Formazione aperta, Tiro in 64
spada, giavellotto )
movimento
Esploratori Galli: 3 ) 1 3 3 NE | NE | NE Evasione, Fanteria leggera, Formazione 47

giavellotto, spada, scudo aperta, Tiro in movimento

Cavalleria leggera, Evasione,
3 2 - 3 2 NE | NE | NE | Formazione aperta, Tiro in movimento, 45

Tiro laterale

Cavalleria Leggera:
giavellotto, scudo

Guerrieri Galli a Cavallo: 3 3 1 4 ) NE | NE | NE Arma ad asta, Carica impetuosa,

giavellotto, scudo, spada Cavalleria media, Tiro in movimento

57

Arma ad asta, Carjcafuriosa,
4 3 2 4 2 NE | NE | NE | Cavalleria media, Tiro in movimento, 96

Veterana

Nobili Galli a Cavallo:

giavellotto, scudo, spada, armatura

Arma ad asta, Carica impetuosa,

C.arri da Guerra Leggeri: 3 3 ) 3 ) NE | NE | NE Cfmr? ]egger'o, Formaz}one aperta, . 78

giavellotto, spada Tiro in movimento, Tiro laterale, Tiro
ravvicinato (2)
Arma ad asta, Carica impetuosa,

Nobili su Ca.rro da Guerra Leggero: 4 3 ) 3 ) NE | NE | NE Cc-mro- Iegger-o, Formaz-ione aperta, | 101

armatura, giavellotto, spada Tiro in movimento, Tiro laterale, Tiro
ravvicinato (2), Veterana

qiavcllotticri SchcrmagliaPori: 3 1 i ) ) NE | NE | NE Evasfone, Schermagliatori, Tiro in 78

giavellotto, arma da mischia movimento

F.rombolieri: o 3 1 i ) ) 1 NE | NE Evas'ione, Schermag]iatori, Tiro in 30

fionda, arma da mischia movimento

Arcieri Scherma'gliat.ori: 3 1 i ) ) 1 1 NE I'Evafione, Schermagliatori, Tiro 37

arco, arma da mischia indiretto

Soldurii: Carica impetuosa, Fanteria media,

4 5 2 5 ND | ND | ND | ND } . 107
spada, scudo, armatura Serrare i ranghi, Veterana
Famiglie in Armi:
g I 2 1 2| - | 5 |ND|ND|ND|ND |Fanteria media 15

arma da mischia




VARIANTI :

& Un’unita a scelta tra Nobili Galli a Piedi, Nobili Galli a Cavallo, Nobili Galli su Carro, Soldurii deve acquisire la caratteristica Comandante al
costo di +5 punti se Inesperto, +10 punti se Affidabile, +20 punti se Esperto. Se non sono presenti i Soldurii e I’Esercito ¢ inquadrato prima
del 100 A.C. il Comandante deve essere un’unita di Nobili Galli su Carro. Se non sono presenti i Soldurii e I’Esercito ¢ inquadrato prima del
300 A.C. il Comandante deve essere un’unita di Nobili Galli a Cavallo o su Carro.Il Comandante, se possibile, deve essere I'unita con il VT pit
alto all’interno del distaccamento.

@ Fino a due unita a scelta tra Guerrieri Galli, Nobili Galli a Piedi, Guerrieri Galli a Cavallo, Nobili Galli a Cavallo, Cavalleria Leggera, Nobili
Galli su Carro, Gesati o Soldurii possono acquisire la caratteristica Generale al costo di +5 punti se Inesperto, +10 punti se Affidabile, +20 punti
se Esperto (max 2 Generali per Esercito).Il Generale, se possibile, deve essere I'unita con il VT piu alto all’interno del distaccamento.

& In alternativa a due unita di Guerrieri Galli ¢ possibile acquistare un’unita di Guerrieri Galli in Gruppo Compatto al relativo costo (max 3
Gruppi Compatti).

& Ogni unita di Guerrieri Galli (non in Gruppo Compatto) puo rinunciare al Giavellotto (C: ND, M: ND, L: ND, E: ND) e alla caratteristica Tiro
in movimento ¢ aggiungere la Lancia e la caratteristica Arma ad asta al costo di -10 punti per base.

& Fino a due unita di Guerrieri Galli che hanno sostituito il Giavellotto con la Lancia possono sostituire la caratteristica Arma ad asta con Lancia
lunga al costo di +1 punto per base.

& Una unita di Nobili Galli a Piedi ogni due puo rinunciare al Giavellotto (C: ND, M: ND, L: ND, E: ND) e alla caratteristica Tiro in movimento
¢ aggiungere la caratteristica Arma ad asta al costo di -13 punti per base.

© Ogni unita di Guerrieri Galli (non in Gruppo Compatto) e Nobili Galli a Piedi puo acquisire la caratteristica Testudo al costo di +22 punti per base.
© Ogni unita di Guerrieri Galli (compreso in Gruppo Compatto) puo acquisire la caratteristica Cuneus al costo di +3 punti per base.

& Ogni unita di Nobili Galli a Piedi puo acquisire la caratteristica Cuneus al costo di +5 punti per base.

& Fino a due unita di Guerrieri Galli (non in Gruppo Compatto) possono incrementare il proprio Valore Armatura a 2 trasformandosi da Orda in
Fanteria media, sostituendo la Carica feroce con Carica furiosa e acquisendo la caratteristica Esperti del territorio al costo +15 punti per base.

© Ogni unita di Arcieri Schermagliatori puo acquistare la caratteristica Tiro in movimento al costo di +2 punti per base.

@ Fino a due unita di Cavalleria Leggera possono acquistare la caratteristica Infiltrata al costo di 5 punti per base.

© Ogni unita di Cavalleria Leggera puo incrementare il Valore Armatura a 1 al costo di +6 punti per base.

© Ogni unita di Cavalleria Leggera puo aggiungere la caratteristica Carica impetuosa al costo di +4 punti per base.

© Ogni unita di Guerrieri Galli a Cavallo puo incrementare il Valore Armatura a 2 al costo di +12 punti per base.

& Ogni unita di Guerrieri Galli a Cavallo puo rinunciare al Giavellotto (C: ND, M: ND, L: ND, E: ND) e alle caratteristiche Tiro in movimento
sostituendo la caratteristica Carica impetuosa con Carica furiosa al costo di -5 punti per base.

& Una unita di Carri da Guerra Leggeri ogni due puo essere sostituita con un’unita di Nobili su Carro da Guerra Leggero al relativo costo per base.
© Ogni unita di Carri da Guerra Leggeri o Nobili su Carro da Guerra Leggero possono acquisire la caratteristica Tiro Ravvicinato multiplo (2) al costo
di +6 per base se VT3 o +8 per base se VT4.

& Ogni unita di Nobili Galli a Cavallo, Nobili Galli a Piedi, Nobili Galli su Carro o Soldurii put acquisire la caratteristica Determinata al costo
di +4 punti per unita.

& Un Generale puo acquisire la caratteristica Marcia sul fianco al costo di +15 punti; ogni unita ai suoi ordini puo acquisire la caratteristica al
costo di +5 punti.

& Un’unita pud acquisire la caratteristica In agguato al costo di +50 punti.




Composto da:

1-2 Hetairoi (Cavalleria dei Compagni), 0-2 CavalleriaTessala, 0-2 Prodromoi Macedoni (Sarissophoroi), 0-2 Thraikoi Prodromoi, 0-1 Cavalleria
Peona e Odrisa, 0-4 Cavalleria Alleata o Mercenaria, 0-2 Cavalleria Asiatica, 0-2 Cavalleria Leggera Asiatica, 0-2 Arcieri a Cavallo (Sciiti) (solo
dal 328 A.C), 2-10 Pezhetairoi in Falange, 0-2 Opliti Mercenari in Falange, 0-2 Opliti Alleati in Falange (Lega di Corinto), 0-3 Peltasti Mercenari
o Macedoni, 0-2 Peltasti o Guerrieri Traci, 1-6 Psiloi (Odrisi, Triballi, Illiri), 0-3 Arcieri Macedoni, 0-2 Frombolieri, 0-2 Schermagliatori
Asiatici, 0-3 Arcieri Schermagliatori Indiani o Arcieri Indiani (solo dal 326 A.C.), 0-1 Elefanti Indiani o Carri da Guerra Leggeri/Pesanti Indiani
(solo dal 326 A.C.), 0-1 Ballista

Caratteristiche Esercito:

& Ai Pezhetairoi in Falange, agli Ispapisti in Falange, alla Fanteria Oplita Mercenaria in Falange, agli Olpiti Alleati in Falange non ¢ consentito
eseguire il cambiamento di fronte a 90° ma ¢ possibile cambiarlo di 180°.

& Il numero di unita a piedi non deve mai essere inferiore a quelle montate e la percentuale di truppe montate non deve superare il 40% dei

punti resistenza totali arrotondati per eccesso alla prima cifra (es. 26,56 = 27).

. Tiro ..
Unita VT | VM| VA | VR C M L E Caratteristiche Costo

Carica impetuosa, Cavalleria pesante,

4 4 2 4 | ND | ND | ND | ND | Combattenti temprati, Cuneus, Lancia 99

Hetairoi:

xyston, spada, armatura

lunga
Cave?lleria Tessala: 4 3 1 4 ND | ND | ND | ND Arma ad.asta, ?arica impetuosa, 60
lancia, spada, armatura Cavalleria media
Proéromoi Macedoni (Sarissophoroi) 3 3 1 3 INDIND | ND | ND Cariéa impetuosa, Cavalleria Leggera, 48
lancia, spada, armatura Lancia lunga

Arma ad asta, Carica impetuosa,
3 2 1 3 2 NE | NE | NE | Cavalleria leggera, Tiro in movimento, 49

Tiro laterale

Thraikoi Prodromoi (Cavalleria Tracia):
spada, giavellotto, lancia

Cavalleria leggera, Evasione,
3 2 - 3 2 NE | NE | NE | Formazione aperta, Tiro in movimento, 45

Tiro laterale

Cavalleria Peona e Odrisa:

spada, giavellotto

Cavalleria Alleata o Mercenaria:

. 3 3 1 4 | ND | ND | ND | ND |Arma ad asta, Cavalleria media, 44
lancia, scudo, spada
Cavallcr.ia Asiatica: . 3 3 5 4 ) NE | NE | NE Arma ad.asta, ?aricg in‘npetuo$a, 69
spada, giavellotto, lancia, corazza Cavalleria media, Tiro in movimento
Cavalleria Leggera,

Cavalleria Leggera Asiatica:

3 2 1 3 2 NE | NE | NE | Evasione,Formazione aperta, Tiro in 51

iavellotto, spada, scudo
g » Spada, movimento, Tiro laterale

Cavalleria leggera, Evasione,
3 2 - 3 2 2 1 NE | Formazione aperta, Tiro in movimento, 50

Tiro laterale

Cavalleria Sciita:

arco composito, arma da mischia

Pezhetairoi in Falange: Fanteria pesante, Gruppo compatto (2),

sarissa, spada, scudo, armatura 3 > 1 10 | ND | ND [ ND | ND Muro di picche, Picca 115
Ipa.spisti in Falange: 4 6 ) 10 IND | ND | ND | ND Addestrata, Fanteria p.eSénte, Gr-uppo 187
sarissa, spada, scudo, armatura compatto (2) , Muro di picche, Picca

Ipaspisti Fie?nchcggiatori: 4 5 ) 5 ND | ND | ND | ND Adde?strata, Lan‘cia lunga, Fanteria 104
spada, lancia lunga, scudo, armatura media, Serrare i ranghi

Opli.ti Mercenari in Falange: 3 5 1 10 IND I ND I ND | ND Fantetria pesante, GruPpo compatto (2), 109
lancia, scudo, spada, armatura Lancia lunga, Muro di lance

Opliti AlleaFi in Falange (Lega di Corinto): 3 4 ) 8 INDINDIND | ND Fantelria pesante, Gru{)po compatto (2), 114
spada, lancia, scudo, armatura Lancia lunga, Muro di lance

Peltasti .Mercenari 0 Macedoni: 3 ) 1 3 3 NE | NE | NE Evasione, .Far?tetia I.eggera, Formazione 47
pelta, giavellotto aperta, Tiro in movimento

Arma ad asta, Evasione, Fanteria
4 2 1 3 3 NE | NE | NE |leggera, Formazione aperta, Tiro in 67

movimento, Veterana

Peltasti Veterani di Clearco o Cleandro:

spada, pelta, giavellotto, lancia

Peltasti Traci: Determinata, Evasione, Fanteria leggera, 59

pelta, giavellotto Formazione aperta, Tiro in movimento

Arma ad asta, Evasione, Fanteria
3 3 - 3 3 NE | NE | NE |leggera, Formazione aperta, Tiratori 56

scelti, Tiro in movimento

A griani:

giavellotto, scudo, spada




Tiro

Unita VT [ VM| VA | VR M L E Caratteristiche Costo
Arma ad asta, Carica impetuosa, Fanteria
Guerrier? Traci: . . 3 4 1 4 NE | NE | NE ]eggera, Fo‘rmazi'or'le aperta, Ff)rte impatto' 76
rhomphaia, pelta, giavellotto, lancia (Rhomphaia), Ritirata strategica, Serrare i
ranghi, Tiro in movimento
P'Siloi: 3 1 i ) NE | NE | NE Evasfone, Schermagliatori, Tiro in 78
giavellotto, spada movimento
Arcieri Macedoni:
reien Macedom 3 1 - 2 1 1 NE | Evasione, Schermagliatori 30
arco, spada
Arcieri Crct(.tsi: o 3 1 i ) ) 1 ND Evas?oné, Sc.'hermagliatori, Tiratori 36
arco composito, arma da mischia scelti, Tiro in movimento
Firombolieri: 3 1 i ) 1 NE | NE Evas'ione, Schermag]iatori, Tiro in 30
fionda, spada movimento
F"rombolieri di Rodi: 3 1 i ) 1 1 NE Evas‘ione', thermafg]iatori, Tiratori 35
fionda, spada scelti, Tiro in movimento
Sch liatori Asiatici:
chermagha ,0 T Asianel 3 1 - 2 1 1 NE | Evasione, Schermagliatori 30
arco composito, spada
Arcieri Indiani: Alleato (Indiano), Fanteria leggera,
3 4] - |4 3| 2 | 1 |AHeatoindiany) 9 64
arco lungo Tiro indiretto
Arcieri Schermagliatori Indiani: Alleato (Indiano), Evasione,
. 3 1 - 2 2 1 1 o 33
arco lungo, arma da mischia Schermagliatori
Elefanti Indiani: Alleato (Indiano), Arma ad asta, Carica
giavellotto, grande spada, portantina, 3 6 3 4 NE | NE | NE | devastante, Elefante, Tiro in movimento, 117
scorta Tiro laterale, Tiro ravvicinato (2)
Alleato (Indiano), Arma ad asta, Carica
C.arri da Guerra Leggeri Indiani: 3 3 ) 3 NE | NE | NE impetuosa', Cérro Ieggero, Forfnazione 78
glavellotto, spada aperta, Tiro in movimento, Tiro
laterale, Tiro ravvicinato (2)
Alleato (Indiano), Arma ad asta,
C-arri da Guerra Pesanti Indiani: 3 4 ) 4 NE | NE | NE Carica i@petuosa, Car-to p‘esantef 91
glavellotto, spada Formazione aperta, Tiro in movimento,
Tiro laterale, Tiro ravvicinato (2)
Ballista: Arma d'assedio, Formazione aperta,
arma da mischia 3 ! ! 3 > 3 2 Letale 1 (Ballista) 55




VARIANTI :

& Un’unita di Hetairoi Agema o Ipaspisti Agema in Falange deve acquisire la caratteristica Comandante al costo di +10 punti se Affidabile, +20
punti se Esperto, +40 punti se Leggendario.ll Comandante, se possibile, deve essere I'unita con il VT piti alto all’interno del distaccamento.
% Fino a due unita a scelta tra Hetairoi (anche Agema), Ipaspisti (sia in Falange che Fiancheggiatori), Elefanti, Carri da Guerra Leggeri Indiani,
Carri da Guerra Pesanti Indiani, Cavalleria Tessala, Cavalleria Asiatica, Cavalleria Leggera Asiatica, Prodromoi Macedoni (Sarissophoroi),
Cavalleria Peona e Odrisa, Thraikoi Podromoi, Cavalleria Sciita possono acquisire la caratteristica Generale al costo di +5 punti se Inesperto,
+10 punti se Affidabile, +20 punti se Esperto (max 2 Generali per Esercito).Il Generale, se possibile, deve essere I'unita con il VT piu alto
all’interno del distaccamento. Gli Hetairoi non possono essere compresi in un distaccamento a meno che siano il Generale o siano comandati
da un Agema.

& Ogni unita di Hetairoi puo acquisire la caratteristica Addestrata al costo di + 5 punti per base (Agema).

& Le unita di Hetairoi e di Cavalleria Tessala possono acquisire il Giavellotto (C: 2, M: NE, L: NE, E: NE) al costo di +9 punti per base.

& Un’unita di Cavalleria Tessala (Ilai Farsalica) puo aumentare il Valore Armatura a 2 ¢ acquisire la caratteristica Veterana al costo di +18 punti
per base.

& Una unita ogni due di Cavalleria Tessala puo sostituire la caratteristica Arma ad asta con Lancia lunga (Kamax) al costo di +1 punto per base.
& Ogni unita di Cavalleria Tessala puo acquisire la caratteristica Cuneus al costo di +5 punti per base.

5 Ogni unita di Thraikoi Prodromoi puo acquisire la caratteristica Cuneus al costo di +3 punti per base.

& Ogni unita di Thraikoi Prodromoi puo6 incrementare il Valore Mischia a 3, il Valore Resistenza a 4 e diventare Cavalleria media, perdendo
il Tiro laterale, al costo di +8 punti per base.

& Ogni unita di Prodromoi Macedoni (Sarissophoroi) e/o Cavalleria Peona e Odrisa puo acquisire la caratteristica Infiltrata al costo di +5 punti
per base.

& Ogni unita di Cavalleria Alleata o Mercenaria pu6 aggiungere in Giavellotto (C: 2; M: NE; L: NE; E: NE) e la caratteristica Tiro in
movimento al costo di +9 punti per base.

& Ogni unita di Cavalleria Alleata o Mercenaria puo aggiungere gli Hamippoi acquisendo la caratteristica Tiro ravvicinato (2) al costo di +6
punti per base.

5 Ogni unita di Cavalleria Sciita puo incrementare il Valore Armatura a 1 al costo di +6 punti per base.

& Ogni unita di Cavalleria Sciita puo aggiungere le caratteristiche Carica impetuosa e Ritirata strategica al costo di +5 punti per base.

& Ogni unita di Cavalleria Sciita puo aggiungere la caratteristica Tiro in arcione al costo di +5 punti per base.

& Una unita di Pezhetairoi in Falange ogni due puo essere sostituita con un’unita di Ipaspisti in Falange (max 1) o Ipaspisti Fiancheggiatori (max
2) al relativo costo per base.

& Ogni unita di Pezhetairoi in Falange e Opliti Mercenari in Falange possono incrementare il Valore Armatura a 2 al costo di +30 punti per unita.

& Ogni unita di Ipaspisti (sia in Falange che Fiancheggiatori) puo6 acquisire la caratteristica Combattenti temprati al costo di +14 punti per base
(Agema).

& Una unita di Peltasti Mercenari o Macedoni ogni due puo essere acquistata come Peltasti Veterani di Clearco o Cleandro al relativo costo
(max 1).

& Una unita di Peltasti Traci ogni due puo essere sostituita con un’unita di Agriani al relativo costo per base.

& Ogni unita di Peltasti Traci puo aggiungere la caratteristica Forte impatto (Rhomphaia) al costo di +5 punti per base.

& Ogni unita di Arcieri Macedoni, Arcieri Indiani, Schermagliatori Asiatici, Arcieri Schermagliatori Indiani puo acquisire la caratteristica Tiro
in movimento al costo di +2 punti per base.

& Una unita di Arcieri Macedoni ogni due puo essere sostituita con un’unita di Arcieri Cretesi al relativo costo per base.

& Una unita di Frombolieri ogni due puo essere sostituita con un’unita di Frombolieri di Rodi al relativo costo per base.

& Ogni unita di Arcieri Indiani puo equipaggiarsi con le Grandi Spade e acquisire la caratteristica Forte impatto (Grande Spada) al costo di +6
punti per base.

& Una unita di Arcieri Indiani ogni tre puo acquisire la caratteristica Tiratori scelti al costo di +4 punti per base o +5 punti per base se possiede
la caratteristica Tiro in movimento.

& Ogni unita di Arcieri Indiani pu6 incrementare il Valore Armatura a 1 al costo di +8 punti per base.

& Ogni unita di Elefanti Indiani puo acquisire la caratteristica Domatori al costo di +2 punti per base.

& Ogni unita di Elefanti Indiani puo sostituire il Giavellotto con I’Arco (C: 2, M: 2, L: 1, E: NE) al costo di + 5 punti per base.

& Ogni unita di Elefanti indiani puo acquisire la caratteristica Tiro Ravvicinato multiplo (2) al costo di +6 per base.

& Ogni unita di Carri da Guerra Leggeri o Pesanti Indiani puo sostituire il Giavellotto con ’Arco (C: 2, M: 2, L: 1, E: NE) e perdere la
caratteristica Arma ad asta al costo di +3 punti per base.

& Ogni unita di Carri da Guerra Leggeri Indiani o Carri da Guerra Pesanti Indiani puo acquisire la caratteristica Assuefatta al costo di +1 punto
per base.

& Ogni unita di Carri da Guerra Leggeri Indiani o Carri da Guerra Pesanti Indiani possono acquisire la caratteristica Tiro Ravvicinato multiplo
(2) al costo di +6 per base.

& Ogni unita di Hetairoi (Agema inclusa), Cavalleria Tessala, Prodromoi Macedoni, Cavalleria Asiatica, Cavalleria Leggera Asiatica, Cavalleria
Sciita, Ipaspisti (sia in Falange che Fiancheggiatori) puo acquisire la caratteristica Veterana al costo di +4 punti per base se VI3 o +6 punti per
base se VT4.

& Ogni unita di Hetairoi (Agema inclusa), Cavalleria Tessala, Prodromoi Macedoni, Cavalleria Asiatica, Cavalleria Leggera Asiatica, Cavalleria
Sciita, Pezhetairoi, Ipaspisti (sia in Falange che Fiancheggiatori, Agema inclusa), Elefanti Indiani, puo acquisire la caratteristica

Determinata al costo di +3 punti per unita se VI3 o +4 punti se VT4 per unita.

& Un Generale puo acquisire la caratteristica Marcia sul fianco al costo di +15 punti; ogni unita ai suoi ordini pu6 acquisire la caratteristica al
costo di +5 punti.

& Un’unita puo acquisire la caratteristica In agguato al costo di +50 punti.




Composto da:

1-6 Carri da Guerra Leggeri e/o Pesanti, 0-2 Guardie Reali, 1-3 Elefanti, 0-1 Cavalleria della Guardia, 0-2 Fanti Indo-Greci in Falange,
3-8 Arcieri, 0-2 Tribu delle Foreste o delle Montagne, 1-4 Fanterie Leggere, 0-2 Fanterie Leggere delle Foreste, 0-2 Arcieri Schermagliatori,
0-2 Giavellottieri Schermagliatori, 1-3 Cavallerie Leggere ¢/o Cavallerie Medie, 0-2 Cavallerie Sciite

Caratteristiche Esercito:

@ Ai Fanti Indo-Greci in Gruppo Compatto non ¢ consentito eseguire il cambiamento di fronte a 90° ma possono cambiarlo di 180°.

& Il numero di unita a piedi non deve mai essere inferiore a quelle montate e la percentuale di truppe montate non deve superare il 40% dei

punti resistenza totali arrotondati per eccesso alla prima cifra (es. 26,56 = 27).

Tiro
Unita VT VM | VA | VR Caratteristiche Costo
C M L E
Arma ad asta, Carica impetuosa, Carro
Carri da Guerra Leggeri: leggero, Formazione aperta, Tiro in
giavellotto, spada 3 3 2 3 2 NE | NE | NE movimento, Tiro laterale, Tiro ravvicinato 78
)
Arma ad asta, Carica impetuosa, Carro
Nobili su Carro da Guerra Leggero: leggero, Formazione aperta, Tiro
giavellotto, spada 4 3 2 3 2 NE | NE | NE in movimento, Tiro laterale, Tiro 95
ravvicinato (2)
Arma ad asta, Carica impetuosa,
Carri da Guerra Pesanti: Carro pesante, Formazione aperta,
giavellotto, spada 3 4 2 4 2 NE | NE | NE Tiro in movimento, Tiro laterale, Tiro 91
ravvicinato (2)
Arma ad asta, Carica impetuosa, Carro
Nobili su Carro da Guerra Pesante: 4 4 ) 4 ) NE | NE | NE pesa.nte, Form-azionc apertc-1, Tiro m 11
v , movimento, Tiro laterale, Tiro ravvicinato
giavellotto, spada to, Tiro laterale, Ti t
&)
Guardia Reale: Adde?strata, Qeterminata, Fanteria
-ande spada. armatura. seudo 4 5 2 5 ND | ND | ND | ND | media, Forte impatto (Grande Spada), 118
g paca, ’ Serrare i ranghi, Veterana
Elefanti: Arma ad asta, Carica devastante,
giavellotto, grande spada, portantina, 3 6 3 4 2 NE | NE | NE |Elefante, Tiro in movimento, Tiro 117
scorta laterale, Tiro ravvicinato (2)
Nobili su Elefante: Arma ad asta, , Carica devastante,
giavellotto, grande spada, portantina, 4 6 3 4 2 NE | NE | NE |Elefante, Tiro in movimento, Tiro 149
scorta laterale, Tiro ravvicinato (2)
Cavalleria della Guardia: Arma ad asta, Cavalleria media,
lancia, spada, armatura 4 4 1 4 |ND | ND ND ND Determinata, Veterana 82
Fanti Indo-Greci in Falange: Fanteria pesante, Gruppo compatto (2),
lancia, scudo, spada, armatura 3 > 1 10 IND | ND | ND | ND Lancia lunga, Muro di lance 109
Fanti Indo-Greci Veterani in Falange: Fanteria pesante, Gruppo compatto (2),
lancia, scudo, spada, armatura 4 5 I 10| ND | ND | ND | ND Lancia lunga, Muro di lance, Veterana 139
Arcieri:
arzczi:ngo 3 4 - 4 4 3 2 1 |Fanteria leggera, Tiro indiretto 64
Tribu delle F te o delle Mont :
b detie ore? ¢ CT e Montagne 3 3 - 4 3 2 1 NE | Fanteria leggera, Tiro indiretto 48
arco, arma da mischia
Fanteria Leggera: Arma ad asta, Fanteria leggera, Tiro in
lancia, giavellotto, scudo 3 4 1 4 3 NE | NE | NE movimento 62
A d Evasione, F i
Fanteria Leggera delle Foreste: rma ad asta, Brasione, Fanteria
L - eggera, Formazione aperta, Tiro in
lancia, giavellotto, scudo 3 4 3 3 | NE | NE | NE | leggera, F fone ap firo1 61
> 8 ’ movimento
Arcieri Sch liatori:
reler schermagha or.1 . 3 1 - 2 2 2 1 1 | Evasione, Schermagliatori 33
arco lungo, arma da mischia
Giavellottieri Schermagliatori: Evasione, Schermagliatori, Tiro in
giavellotto, arma da mischia 3 ! ) 2 2 NE | NE | NE movimento 28




Unita VT [ VM | VA | VR Tiro Caratteristiche Costo

Arma ad asta, Cavalleria Leggera,
3 2 - 3 2 NE | NE | NE |Evasione, Formazione aperta, Tiro in 47

movimento, Tiro laterale

Cavalleria Leggera:
lancia, giavellotto

Cavalleria Sciita: Alleato (Sciita), Cavalleria Leggera,

. . 3 2 - 3 2 2 1 NE | Evasione, Formazione aperta, Tiro in 50
arco composito, arma da mischia ) i
movimento, Tiro laterale
Cavalleria Media:
avatieria Media 3 13| 1| 4 |ND|ND|ND|ND |Arma ad asta, Cavalleria media 44

lancia, spada, armatura

VARIANTI :

& Un’unita di Nobili su Carro da Guerra Leggero, Nobili su Carro da Guerra Pesante, Guardia Reale, Nobili su Elefante, Cavalleria della
Guardia deve acquisire la caratteristica Comandante al costo di +5 punti se Inesperto, +10 punti se Affidabile, +20 punti se Esperto.Il Comandante,
se possibile, deve essere I'unita con il VT pit alto all’interno del distaccamento.

@ Fino a due unita a scelta tra Carri da Guerra Leggeri, Nobili su Carro da Guerra Leggero, Carri da Guerra Pesanti, Nobili su Carro da
Guerra Pesante, Guardia Reale, Elefanti, Nobili su Elefante, Cavalleria della Guardia, Fanti Indo-Greci (Veterani inclusi), Cavalleria Leggera,
Cavalleria Media, Cavalleria Sciita possono acquisire la caratteristica Generale al costo di +5 punti se Inesperto, +10 punti se Affidabile, +20
punti se Esperto (max 2 Generali per Esercito).Il Generale, se possibile, deve essere I'unita con il VT pit alto all’interno del distaccamento.

& Ogni unita di Carri da Guerra Leggeri o Pesanti puo sostituire il Giavellotto con ’'Arco (C: 2, M: 2, L: 1, E: NE) e perdere la caratteristica
Arma ad asta al costo di +3 punti per base.

& Una unita di Carri da Guerra Leggeri ogni due puo essere sostituita da un’unita di Nobili su Carro da Guerra Leggero al relativo costo per base.
& Una unita di Carri da Guerra Pesanti ogni due puo essere sostituita con un’unita di Nobili su Carro da Guerra Pesante al relativo costo per base.
& Ogni unita di Carri da Guerra Leggeri o Pesanti, Nobili su Carro da Guerra Leggero o Pesante possono acquisire la caratteristica Tiro Ravvicinato
multiplo (2) al costo di +6 per base se VI3 o +8 per base se VT4

© Ogni unita di Guardia Reale puo aggiungere la Lancia e acquisire la caratteristica Arma ad asta al costo di +3 punti per base. Nel turno in cui
utilizza ’Arma ad asta non puo utilizzare la caratteristica Forte impatto (Grande Spada).

& Ogni unita di Elefanti, Nobili su Elefante puo acquisire la caratteristica Domatori al costo di 2 punti per base.

& Una unita di Elefanti ogni due puo essere sostituita con un’unita di Nobili su Elefante al relativo costo per base.

& Ogni unita di Elefanti o Nobili su Elefante puo sostituire il Giavellotto con ’Arco (C: 2, M: 2, L: 1, E: NE) al costo di +5 punti per base.

@ Ogni unita di Elefanti, Nobili su Elefanti, possono acquisire la caratteristica Tiro Ravvicinato multiplo (2) al costo di +6 per base se VT3, +8 punti
per base se VT4,

& Una unita di Fanti Indo-Greci in Falange ogni due puo essere acquistata come Fanti Indo-Greci Veterani inFalange al relativo costo per unita.
& Ogni unita di Fanti Indo-Greci Veterani in Falange puo sostituire la Lancia con la Sarissa e sostituire le caratteristiche Lancia lunga e Muro di
lance con Picca e Muro di picche al costo di +7 punti per unita.

& Ogni unita di Fanti Indo-Greci in Falange puo sostituire la Lancia con la Sarissa e sostituire le caratteristiche Lancia lunga e Muro di lance con
Picca e Muro di picche al costo di +6 punti per unita.

@ I Fanti Indo-Greci in Falange (Veterani inclusi) possono incrementare in Valore Armatura a 2 al costo +30 punti per unita.

@ Fino a due unita di Fanteria Leggera possono incrementare il Valore Armaturaa 2, diventare Fanteria media e acquisire la caratteristica Esperti
del territorio al costo di +12 punti per base.

& Ogni unita di Fanteria Leggera puo rinunciare al Giavellotto (C: ND, M: ND, L: ND, E: NE) e alla caratteristica Tiro in movimento al costo
di -12 punti per base.

& Ogni unita di Arcieri, Arcieri Schermagliatori, Tribu delle Foreste o delle Montagne puo acquisire la caratteristica Tiro in movimento al costo
di +2 punti per base.

& Ogni unita di Arcieri puod equipaggiarsi con le Grandi Spade ¢ acquisire la caratteristica Forte impatto (Grande Spada) al costo di 46 punti per base.
@ Una unita di Arcieri ogni due puo acquisire la caratteristica Tiratori scelti al costo di +4 punti per base o +5 punti per base se possiede la
caratteristica Tiro in movimento.

& Ogni unita di Arcieri puo incrementare il Valore Armatura a 1 al costo di +8 punti per base.

& Ogni unita di Cavalleria Leggera puo incrementare il Valore Armatura a 1 al costo di +6 punti per base.

@ Fino a tre unita di Cavalleria Leggera possono acquistare la caratteristica Infiltrata al costo di +5 punti per base.

@ Ogni unita di Cavalleria Leggera, Cavalleria Media, Carri da Guerra leggeri o Pesanti, Nobili su Carro da Guerra Leggero, Nobili su Carro
da Guerra Pesante, Cavalleria della Guardia puo acquisire la caratteristica Assuefatta al costo di +1 punto per base.

& Ogni unita di Cavalleria Sciita puo incrementare il Valore Armatura a 1 al costo di +6 punti per base.

© Ogni unita di Cavalleria Sciita puo aggiungere le caratteristiche Carica impetuosa e Ritirata strategica al costo di +5 punti per base.

& Ogni unita di Cavalleria Sciita puo aggiungere la caratteristica Tiro in arcione al costo di +5 punti per base

© Ogni unita di Carri da Guerra Leggeri, Nobili su Carro da Guerra Leggero, Carri da Guerra Pesanti, Nobili su Carro da Guerra Pesante,
Elefanti, Nobili su Elefante, Cavalleria Media, Cavalleria Sciita possono acquisire la caratteristica Veterana al costo di +4 punti per unita se VT3
o 16 punti per unita se VT4,

© Ogni unita di Carri da Guerra Leggeri, Nobili su Carro da Guerra Leggero, Carri da Guerra Pesanti, Nobili su Carro da Guerra Pesante,
Elefanti, Nobili su Elefante, Cavalleria Media, Cavalleria Sciita possono acquisire la caratteristica Determinata al costo di +3 punti per unita se
VT3 o +4 puntiper unita se VT4.

& Un Generale puo acquisire la caratteristica Marcia sul fianco al costo di +15 punti; ogni unita ai suoi ordini puo acquisire la caratteristica al
costo di +5 punti.

& Un’unita puo acquisire la caratteristica In agguato al costo di +50 punti.




SARMATI ROXOLANI = 14TIG1 - ORI = AL4HD 30 A€ - 453DC

Composto da:

1-2 Nobili Sarmati, 2-10 Lancieri Sarmati ¢/o 2-6 Lancieri Sarmati Corazzati (solamente a partire dal 101 D.C.), 4-10 Arcieri a

Cavallo, 0-6 Lancieri Popolani, 0-3 Arcieri popolani oppure Arcieri Popolani Schermagliatori, 0-4 Giavellottieri Schermagliatori o

Giavellottieri

Caratteristiche Esercito:

& 1l numero di Lancieri Sarmati (di qualsiasi tipo ma esclusi i Nobili e la Guardia Reale) non possono mai superare in numero di basi degli

Arcieri a Cavallo.

Tiro
Unita VT | VM| VA | VR Caratteristiche Costo
C M L E
Nobili Sarmati: 4 4 3 4 ) 1 NE Carica impett{osa, Cavalleria pesante, 117
spada, kontos, armatura Cuneus, Lancia lunga, Veterana
Bardatura (2), Carica devastante,
Guardia Reale: 4 4 3 4 ) ) 1 NE Cava]letjia pesante, Con}lbattenti 149
spada, kontos, armatura, bardatura temprati, Cuneus, Lancia lunga,
Veterana
Lancieri Sarmati: 3 3 1 3 ND | ND I ND | ND Can‘cla impetuosa, Cavalleria leggera, 48
spada, kontos, armatura Lancia lunga
Lancieri Sarmati in Gruppo Compatto: 3 3 1 6 ND | ND | ND | ND Caric.a impetuosa, Cavalleria leggera, 75
spada, kontos, armatura Lancia lunga, Gruppo Compatto (2)
Lancieri Sarmati Veterani: 4 3 1 3 ) ) 1 ND Caric.a impetuosa, Cavalleria leggera, 80
spada, kontos, armatura Lancia lunga, Vetarana
Lancieri Sarmati Pesanti Veterani: Arma ad asta, Carica impetuosa,
4 3 2 4 2 2 1 |ND , , 92
spada, kontos, armatura Cavalleria media, Vetarana
Lancieri Sa.rmati Pesanti: 3 3 ) 4 ND | ND | ND | ND Arma adlasta, lCarica impetuosa, 60
spada, lancia, scudo, armatura Cavalleria media
Lancieri Sarmati Corazzati: 3 3 3 4 ND | ND | ND | ND Can'c'a impetuosa, Cavalleria pesante, 68
spada, kontos, armatura Lancia lunga
Lancieri Sarmati Corazzati Veterani: 4 3 3 4 ) ) q ND Caric-a impetuosa, Cavalleria pesante, 100
spada, kontos, armatura Lancia lunga, Veterana
Cavalleria leggera, Evasione,
Arcieri a Cavallo:
reerna a\ia © 3 2 - 3 3 2 1 NE | Formazione aperta, Tiro in movimento, 53
arco composito, spada i
Tiro laterale
Cavalleria leggera, Evasione, Gruppo
Arcieri a Cavallo in G C tto:
reena a\Ta © 1 LTtppo S-ompatto 3 2 - 6 3 2 1 NE | compatto (2), Tiro in movimento, Tiro 71
arco composito, spada
laterale
Lancieri P lani:
ancljlerl opotant 3 2 1 5 ND | ND | ND | ND | Arma ad asta, Fanteria media 33
lancia, scudo
Arcieri lani:
relerpopaant 2| 1t | - | 4] 2| 2] 1 |NE/|Fanteriamedia 20
arco arma da mischia
Arcieri Popolani Sch liatori:
raertropoe anl' ¢ .ermag fatort 2 1 2 2 1 1 NE |Evasione, Schermagliatore 25
arco, arma da mischia
Lancieri c.Arcicri in Gruppo Compatto: 3 ) 1 N ) ) 1 NE Arma ad asta, Fanteri? medi(?, Gruppo 85
arco, lancia, scudo compatto (2), Serrare i ranghi
G.iavellottieri Scherma.gliatlori: 3 1 i ) ) NE | NE | NE Evas‘ione, Schermagliatore, Tiro in )8
giavellotto, arma da mischia movimento
Giavellottieri: Arma ad asta, Evasione, Fanteria
'1ave otuieri: o 3 3 1 3 3 NE | NE | NE |leggera, Formazione aperta, Tiro in 58
giavellotto, arma da mischia, scudo )
movimento




VARIANTI :

& Un’unita di Guardia Reale o Nobili Sarmati deve acquisire la caratteristica Comandante al costo di +5 punti se Inesperto, +10 punti se
Affidabile, +20 punti se Esperto. Se presente, 'unita di Guardia Reale deve essere Comandante.Il Comandante, se possibile, deve essere I'unita
con il VT piu alto all’interno del distaccamento.

& Fino a due unita a scelta tra Nobili Sarmati, Lancieri Sarmati (non in Gruppo Compatto), Lancieri Sarmati Veterani, Lancieri Sarmati
Pesanti, Lancieri Sarmati Pesanti Veterani, Arcieri a Cavallo (non in Gruppo Compatto) possono acquisire la caratteristica Generale al costo di
+5 punti se Inesperto, +10 punti se Affidabile, +20 punti se Esperto (max 2 Generali per Esercito).Il Generale, se possibile, deve essere I'unita
con il VT piu alto all’interno del distaccamento.

& Un’unita di Lancieri Sarmati ogni tre puo essere sostituita con un’unita di Lancieri Sarmati Veterani al relativo costo per base.

& Un’unita di Nobili Sarmati puo essere sostituita con un’unita di Guardia Reale al relativo costo per base.

& Ogni unita di Nobili Sarmati puo aggiungere la caratteristica Bardatura (2) e sostituire la caratteristica Carica impetuosa con Carica devastante al
costo di +18 punti per base (solamente a partire dal 101 D.C.).

© Ogni unita di Lancieri Sarmati Corazzati puo aggiungere la caratteristica Bardatura (2) e sostituire la caratteristica Carica impetuosa con Carica
devastante al costo di +13 punti per base (solamente a partire dal 101 D.C.).

& Ogni unita di Lancieri Sarmati Corazzati Veterani puo aggiungere la caratteristica Bardatura (2) e sostituire la caratteristica Carica impetuosa
con Carica devastante al costo di +16 punti per base (solamente a partire dal 101 D.C.).

& Ogni unita di Lancieri Sarmati puo essere sostituita da una equivalente di Lancieri Sarmati Pesanti al relativo costo.

& Ogni unita di Lancieri Sarmati Veterani puo essere sostituita da una equivalente di Lancieri Sarmati Pesanti Veterani al relativo costo.

& Ogni unita di Lancieri Sarmati Pesanti puo aggiungere I’Arco Composito (C: 2, M: 2, L: 1, E: 0) al costo di +12 punti per base: I Lancieri
Sarmati in Gruppo Compatto NON possono acquisire questa variante.

& In alternativa a due unita di Lancieri Sarmati ¢ possibile acquistare un’unita di Lancieri Sarmati in Gruppo Compatto al relativo costo (max2).
© Ogni unita di Lancieri Sarmati (Veterani inclusi) e Lancieri Sarmati Corazzati (Veterani inclusi) puo aggiungere la caratteristica Cuneus al
costo di +3 punti per base se VT3 o +5 punti per base se VT4. I Lancieri Sarmati in Gruppo Compatto possono acquisire questa variante.

& Ogni unita di Lancieri Sarmati e Lancieri Sarmati Veterani puo sostituire la caratteriscira Carica impetuosa con Carica furiosa al costo di +4
punti per basese VT3 o +6 punti per base se VT4. I Lancieri Sarmati in Gruppo Compatto NON possono acquisire questa variante.

@ Un’unita di Lancieri Sarmati Corazzati ogni tre puo essere sostituita con un’unita di Lancieri Sarmati Corazzati Veterani al relativo costo
per base.

& In alternativa a due unita di Arcieri a Cavallo ¢ possibile acquistare un’unita di Arcieri a Cavallo in Gruppo Compatto al relativo costo (max 2).
& Un’unita di Arcieri a Cavallo (non in Gruppo Compatto) ogni due puo acquisire la caratteristica Tiratori scelti al costo di +4 punti per base.

& Ogni unita di Arcieri a Cavallo (non in Gruppo Compatto) puo incrementare il Valore Armatura a 1 al costo di +6 punti per base.

© Ogni unita di Arcieri a Cavallo (non in Gruppo Compatto) puo acquisire la caratteristica Tiro in arcione al costi di +5 punti.

& Fino a due unita di Arcieri a Cavallo (non in Gruppo Compatto) possono acquisire la caratteristica Infiltrata al costo di +5 punti per base.

& In alternativa a un unita di Arcieri Popolani e una unita di Lancieri Popolani ¢ possibile acquistare un’unita di Lancieri e Arcieri in Gruppo
Compatto al costo relativo.

& Le unita di Guardia Reale, Nobili Sarmati, Lancieri Sarmati Corazzati (Veterani inclusi) possono acquisire la caratteristica Determinata al
costo di +3 punti per unita se VT3 o +4 punti per unita se VT4,

& L’Esercito dei Sarmati puo eliminare un Terreno Accidentato o un Bosco al costo di +25 punti; in alternativa puo spostare un elemento
impassabile anche in un quadrante dove ¢ gia presente un altro elemento scenico. Dopo aver allestito il tavolo da gioco, il giocatore Sarmata puo
toglierlo o spostarlo; restano valide le limitazioni (distanza da elementi scenici, campo, strade, ecc.).

& Un Generale puo acquisire la caratteristica Marcia sul fianco al costo di +15 punti; ogni unita ai suoi ordini puo acquisire la caratteristica al
costo di +5 punti.

& Un’unita puo acquisire la caratteristica In agguato al costo di +50 punti.




CELTIDERI 3004C=1004C

Composto da:

1 Guardia del Corpo a Cavallo, 0-2 Scutarii Celtiberi in Armatura, 1-10 Scutarii Celtiberi, 1-4 Lusitani, 2-10 Caetrati (Iberici o Lusitani) o
Caetrati Schermagliatori, 0-5 Frombolieri Balearici, 1-6 Cavallerie Leggere, 0-3 Fanti Celtiberi Montati, 1-4 Cavallerie Medie, 0-1 Famiglie
in Armi

Caratteristiche Esercito:

© La tragula o makhila ¢ un incrocio tra un’ascia e un dardo

& Alcune unita di celtiberi abbandonavano le cavalcature quando entravano in combattimento. I Fanti Celtiberi Montati possono caricare solo
unita di Schermagliatori, Cavalleria Leggera o Fanteria Leggera. Se contattano o vengono contattati da altre unita si trasformano definitivamente
in Fanteria Leggera e possono caricare qualsiasi unita. La base di questa unita deve essere 8x5 cm (in alternativa 8 x 4 cm) e deve rappresentare
sia i cavalieri che i fanti; in alternativa sostituite la basetta di cavalleria con quella di fanti. Le unita di Fanti Celtiberi Montati non contano ai fini
del 40% di truppe montate.

& Il numero di unita a piedi non deve mai essere inferiore a quelle montate e la percentuale di truppe montate non deve superare il 40% dei

punti resistenza totali arrotondati per eccesso alla prima cifra (es. 26,56 = 27).

Unita VT |[VM | VA | VR C MTerL E Caratteristiche Costo
Guardia del Corpo a Cavallo: Arma ad asta, Carica impetuosa,
falcata o spada, lancia, scudo, armatura, | 4 3 2 4 | ND | ND | ND | ND | Cavalleria media, Determinata, Tiro 90
tragula ravvicinato (2), Veterana

Carica impetuosa, Determinata,
4 5 2 5 | ND | ND | ND | ND | Fanteria media, Tiro ravvicinato (2), 112

Veterana

Scutarii Celtiberi in Armatura:

spada o falcata, scudo, soliferrum

Carica impetuosa, Determinata, Esperti
3 5 1 5 ND | ND | ND | ND |del territorio, Fanteria media, Ritirata 74

strategica, Tiro ravvicinato (2)

Scutarii Celtiberi:

spada o falcata, scudo, soliferrum

Carica impetuosa, Determinata,
3 4 1 4 3 NE | NE | NE | Fanteria leggera, Ritirata strategica, 68

Tiro in movimento

Lusitani:
spada o falcata, scudo, giavellotto

Arma ad asta, Evasione, Fanteria
3 3 1 3 3 NE | NE | NE ]eygem, Formazione aperta, Ritirata 59

strategica, Tiro in movimento

Caetrati (Iberici e Lusitani):

spada o falcata, scudo piccolo, giavellotto

Caetrati Schermagliatori: Evasione, Schermagliatore, Tiro in

. . 3 2 1 2 2 NE | NE | NE ) 41
spada o falcata, scudo piccolo, giavellotto movimento
F.rombolicri Balearici: 3 1 i ) ) 1 1 NE Evas?one., S?hermafq]iatori, Tiratori 35
fionda, spada scelti, Tiro in movimento

Arma ad asta, Cavalleria leggera,
3 2 1 3 2 NE | NE | NE | Evasione, Formazione aperta, Tiro in 53

movimento, Tiro laterale

Cavalleria Leggera:
falcata o spada, giavellotto, scudo piccolo

Arma ad asta, Carica impetuosa,
3 4 1 4 ND | ND | ND | ND | Cavalleria media, Ritirata Strategica, 64*

Tiro ravvicinato (2)

Fanti Celtiberi Montati:

spada, lancia, armatura, scudo, tragula

Arma ad asta, Carica impetuosa,
Appiedati: 3 4 1 4 ND | ND | ND | ND | Fanteria leggera, Ritirata Strategica, *

Tiro ravvicinato (2)

Cavalleria Media: . 3 3 ) 4 |NDIND I ND | ND Arma ad.asta, -Can'ca impetuosa, 60
falcata o spada, lancia, scudo, armatura Cavalleria media
Famiglie in Armi:

armigie I Arm 2 | 2| 0| 5 |ND|ND|ND |ND |Fanteria media 15

arma da mischia




VARIANTI :

& La Guardia del Corpo a Cavallo deve acquisire la caratteristica Comandante al costo di +5 punti se Inesperto, +10 punti se Affidabile, +20
punti se Esperto.Il Comandante, se possibile, deve essere I'unita con il VT piu alto all’interno del distaccamento.

& Fino a due unita a scelta tra Scutarii Celtiberi in Armatura, Scutarii Celtiberi, Caetrati (Iberici e Lusitani), Fanti Celtiberi a Cavallo,
Cavalleria Leggera, Cavalleria Media possono acquisire la caratteristica Generale al costo di +5 punti se Inesperto, +10 punti se Affidabile, +20
punti se Esperto (max 2 Generali per Esercito).Il Generale, se possibile, deve essere I'unita con il VT pit alto all’interno del distaccamento.

& La Guardia del Corpo a Cavallo puo incrementare il Valore Armatura a 3 e trasformarsi in Cavalleria Pesante al costo di +7 punti.

& Fino a quattro unita di Scutarii Celtiberi possono aggiungere il Giavellotto (C: 2, M: ND, L: ND, E: ND) e la caratteristica Tiro in movimento
al costo di +9 punti per base.

@ Fino a quattro unita di Caetrati o Caetrati Schermagliatori possono acquisire la caratteristica Infiltrata al costo di +5 punti per base.

@ Fino a due unita di Cavalleria Leggera possono acquisire la caratteristica Infiltrata al costo di +5 punti per base.

© Ogni unita di Cavalleria Leggera puo ridurre il Valore Armatura a 0 al costo di -6 punti per base.

& Una unita di Cavalleria Media puo incrementare il Valore Armatura a 3 e trasformarsi in Cavalleria Pesante al costo di +7 punti.

@ Le unita di Cavalleria Leggera possono acquisire la caratteristica Carica impetuosa al costo di +-4 punti per base.

@ Lesercito Celtibero puo acquistare un Terreno Accidentato o un Bosco al costo di +25 punti. Dopo aver allestito il tavolo da gioco, il
giocatore Celtibero puo aggiungerlo; restano valide le limitazioni (distanza da elementi scenici, campo, strade, ecc.) ma ¢ consentito piazzarlo
in un quadrante dove ¢ gia presente un altro elemento scenico.

© Ogni unita di Cavalleria Leggera e Cavalleria Media puo acquisire la caratteristica Determinata al costo di +3 punti per unita.

© Ogni unita di Cavalleria Leggera e Cavalleria Media puo acquisire la caratteristica Veterana al costo di +4 punti per unita.

& Un Generale puo acquisire la caratteristica Marcia sul fianco al costo di +15 punti; ogni unita ai suoi ordini puo acquisire la caratteristica al
costo di +5 punti.

& Fino a due unita possono acquisire la caratteristica In agguato al costo di +50 punti complessivi.




IDERICI 300 AC - 1004

Composto da:

1 Guardia del Corpo a Cavallo, 0-2 Scutarii Celtiberi in Armatura, 2-10 Scutarii Iberici, 0-4 Fanterie Lusitane, 0-4 Lusitani, 2-10 Caetrati o
Caetrati Schermagliatori, 0-3 Frombolieri Balearici, 1-2 Cavallerie Leggere, 0-3 Fanti Iberici Montati, 1-4 Cavallerie Medie, 1-2 Cavallerie
Turdetane, 0-1 Famiglie in Armi

Caratteristiche Esercito:

© La tragula o makhila ¢ un incrocio tra un’ascia e un dardo

& Alcune unita di Iberici abbandonavano le cavalcature quando entravano in combattimento. I Fanti Iberici Montati possono caricare solo unita
di Schermagliatori, Cavalleria Leggera o Fanteria Leggera. Se contattano o vengono contattati da altre unita si trasformano definitivamente in
Fanteria Leggera e possono caricare qualsiasi unita. La base di questa unita deve essere 8x5 cm e deve rappresentare sia i cavalieri che i fanti; in
alternativa sostituite la basetta di cavalleria con quella di fanti. I Fanti Iberici Montati non contano ai fini del 30% di truppe montate.

& Il numero di unita a piedi non deve mai essere inferiore a quelle montate e la percentuale di truppe montate non deve superare il 30% dei

punti resistenza totali arrotondati per eccesso alla prima cifra (es. 26,56 = 27).

Unita VT VM | VA | VR C MTerL E Caratteristiche Costo
Guardia del Corpo a Cavallo: Arma ad asta, Carica impetuosa,
falcata o spada, lancia, scudo, armatura, | 4 3 2 4 | ND | ND | ND | ND | Cavalleria media, Determinata, Tiro 90
tragula ravvicinato (2), Veterana

Alleato (Celtibero), Carica impetuosa,
4 5 2 5 ND | ND | ND | ND | Determinata, Fanteria media, Tiro 112

ravvicinato (2), Veterana

Scutarii Celtiberi in Armatura:

spada o falcata, scudo, soliferrum

Carica impetuosa, Determinata, Esperti
3 4 1 5 ND | ND | ND | ND |del territorio, Fanteria media, Ritirata 65

strategica, Tiro ravvicinato (2)

Scutarii Iberici:
spada o falcata, scudo, soliferrum

Carica impetuosa, Determinata,
3 5 1 5 2 ND | ND | ND | Fanteria media, Ritirata strategica, 75

Tiro in movimento

Fanteria Lusitana:
spada o falcata, scudo, giavellotto

Carica impetuosa, Determinata,
3 4 1 4 3 ND | ND | ND | Fanteria leggera, Ritirata strategica, 68

Tiro in movimento

Lusitani:

spada o falcata, scudo, giavellotto

Arma ad asta, Evasione, Fanteria
3 3 1 3 3 NE | NE | NE |leggera, Formazione aperta, Ritirata 59

strategica, Tiro in movimento

Caetrati:

spada o falcata, scudo piccolo, giavellotto

Caetrati Schcrmagliatori: Evasione, Schermagliatore, Tiro in

. . 3 2 1 2 2 NE | NE | NE ) 41
spada o falcata, scudo piccolo, giavellotto movimento
Firombolieri Balearici: 3 1 i ) ) 1 1 NE Sche}rma(g]iatolri, EVésionci, Tiro in 35
fionda, spada movimento, Tiratori scelti

Arma ad asta, Cavalleria leggera,
3 2 1 3 2 NE | NE | NE | Evasione, Formazione aperta, Tiro in 53

movimento, Tiro laterale

Cavalleria Leggera:

falcata o spada, giavellotto, scudo piccolo

Arma ad asta, Carica impetuosa,
3 4 1 4 ND | ND | ND | ND | Cavalleria media, Ritirata strategica, 64*

Tiro ravvicinato (2)

Fanti Iberici Montati:

spada, lancia, armatura, scudo, tragula

Arma ad asta, Carica impetuosa,
Appiedati: 3 4 1 4 | ND | ND | ND | ND | Fanteria leggera, Ritirata strategica, *

Tiro ravvicinato (2)

Cavalleria Media: ‘ 3 3 ) 4 ND | ND | ND | ND Arma ad.asta, ?arica impetuosa, 60
falcata o spada, lancia, scudo, armatura Cavalleria media
Cavalleria Turdetana: 3 3 1 3 ND | ND I ND | ND Carica 1"mpetuosa, Caxfazleria Ieggeth, 49
falcata, scudo, armatura Fromazione aperta, Ritirata strategica
Famiglie in Armi:

ATHEHe T AT 2 2 0 5 ND | ND | ND | ND | Fanteria media 15

rma da mischia




VARIANTI :

& La Guardia del corpo a Cavallo deve acquisire la caratteristica Comandante al costo di 45 punti se Inesperto, +10 punti se Affidabile, +20 punti
se Esperto.Il Comandante, se possibile, deve essere 'unita con il VT piu alto all’interno del distaccamento.

@ Fino a due unita a scelta tra Scutarii Celtiberi, Scutarii Iberici, Caetrati, Fanti Iberici Montati, Cavalleria Leggera, Cavalleria Turdetana,
Cavalleria Media possono acquisire la caratteristica Generale al costo di +5 punti se Inesperto, +10 punti se Affidabile, +-20 punti se Esperto
(max 2 Generali per Esercito).Il Generale, se possibile, deve essere I'unita con il VT piu alto all’interno del distaccamento.

& La Guardia del Corpo a Cavallo puo incrementare il Valore Armatura a 3 e trasformarsi in Cavalleria Pesante al costo di +7 punti.

& Fino a quattro unita di Scutarii Iberici possono acquisire il Giavellotto (C: 2, M: ND, L: ND, E: ND) e la caratteristica Tiro in Movimento al
costo di +9 punti per base.

@ Fino a due unita di Caetrati e/o Caetrati Schermagliatori possono acquisire la caratteristica Infiltrata al costo di +5 punti per base.

© Fino a due unita di Cavalleria Leggera possono acquisire la caratteristica Infiltrata al costo di +5 punti per base.

& Fino a due unita di Cavalleria Media possono incrementare il valore Armaturaa 3 e trasformarsi in Cavalleria Pesante al costo di +7 punti.
© Ogni unita di Cavalleria Leggera puo acquisire la caratteristica Carica impetuosa al costo di +4 punti per base.

© Lesercito Iberico puo acquistare una collina ripida al costo di +25 punti. Dopo aver allestito il tavolo da gioco, il giocatore Iberico puo
aggiungerla; restano valide le limitazioni (distanza da elementi scenici, campo, strade, ecc.) ma ¢ consentito piazzarla in un quadrante dove ¢
gia presente un altro elemento scenico.

© Ogni unita di Cavalleria Leggera e Cavalleria Media puo acquisire la caratteristica Determinata al costo di +3 punti per unita.

© Ogni unita di Cavalleria Leggera e Cavalleria Media puo acquisire la caratteristica Veterana al costo di +4 punti per unita.

& Un Generale puo acquisire la caratteristica Marcia sul fianco al costo di +15 punti; ogni unita ai suoi ordini puo acquisire la caratteristica al
costo di +5 punti.

& Un’unita pud acquisire la caratteristica In agguato al costo di +50 punti.




NI 300 4C - 100AC

Composto da:

1 Guardia Reale, 4-16 Numidi a Cavallo, 0-6 Numidi Leggeri a Cavallo, 2-8 Giavellottieri o Giavellottieri Schermagliatori, 0-4 Quala’im
(frombolieri), 0-4 Lancieri Numidi, 0-2 Elefanti, 0-2 Arcieri Numidi

Caratteristiche Esercito:

@ Le basi degli Elefanti in gruppo compatto vengono unite sul fianco ¢ non posizionate una davanti all’altra. La base deve quindi misurare 80x80

mm (in alternativa 100x80mm).

Tiro

Unita VT |[VM | VA | VR Caratteristiche Costo
C M L E
Arma ad asta, Carica impetuosa,
Cavalleria leggera, Evasione,
Guardia Reale:
izjzlljjttoeasfu do. spada 4 3 1 4 2 NE | NE | NE | Formazione aperta, Ritirata strategica, 91
& ’ 5P Tiro in movimento, Tiro laterale,
Veterana
Arma ad asta, Carica impetuosa,
Numidi a Cavallo: Cavalleria leggera, Evasione,
giavellotto, arma da mischia, scudo 3 3 1 3 2 NE | NE | ND Formazione aperta, Ritirata strategica, 67
Tiro in movimento, Tiro laterale
Arma ad asta, Carica impetuosa,
Numidi a Cavallo Veterani: Cavalleria leggera, Evasione, Formazione
giavellotto, arma da mischia, scudo 4 3 1 3 2 NE | NE | ND aperta, Ritirata strategica, Tiro in 88
movimento, Tiro laterale, Veterana
Arma ad asta, Carica impetuosa,
Numidi a Cavallo in Gruppo Compatto: Cavalleria leggera, Evasione, Gruppo
giavellotto, arma da mischia, scudo 3 3 ! 6 3 | NE|NE|ND Compatto (2), Tiro in movimento, Tiro 20
laterale
Arma ad asta, Cavalleria leggera,
Numidi Leggeria Cavallo: Evasione, Formazione aperta, Ritirata
giavellotto, arma da mischia, scudo 3 3 ) 3 3 NE | NE | ND strategica, Tiro in movimento, Tiro 60
laterale
Giavellottieri Schermagliatori: Evasione, Schermagliatori, Tiro in
giavellotto, arma da mischia 3 1 ) 2 2 NE | NE | NE movimento 28
Giavellotticri Arma ad asta, Evasione, Fanteria
iavellottieri:
scu:llo iccolo. viavellotto 3 3 1 3 3 NE | NE | NE |leggera, Formazione aperta, Ritirata 59
ic v
P '8 strategica, Tiro in movimento
Giavellottieri in G C t Arma ad asta, Evasione, Fanteria
iavellottieri in Gruppo Compatto:
scudo piccolo iavel{)cf)tto P 3 3 1 6 3 NE | NE | NE |leggera, Gruppo compatto (2), Tiro in 82
P '8 movimento
Quala’im: Evasione, Schermagliatori, Tiro in
fionda, arma da mischia 3 2 ) 2 2 ! NE | ND movimento 30
Lancieri Numidi: Arma ad asta, Carica impetuosa,
spada, lancia, scudo 3 4 1 > | ND | ND | ND | ND Fanteria media 55
Elefanti:
¢ andl ischi 3 5 3 4 | ND | ND | ND | ND | Carica devastante, Elefante 88
arma da mischia
Elefanti in Gruppo Compatto: Carica devastante, Elefante, G
. .pp P 3 5 3 s INDINDIND | ND arica devastante, Elefante, Gruppo 142
arma da mischia Compatto (2)
Arcieri Numidi: ) o
2rco. arma da mischia 3 1 - 2 2 1 1 NE |Evasione, Schermagliatori 30




VARIANTI :

& L'unita di Guardia Reale deve acquisire la caratteristica Comandante al costo di +5 punti se Inesperto, +10 punti se Affidabile, +20 punti se
Esperto. Il Comandante, se possibile, deve essere I'unita con il VT piu alto all’interno del distaccamento.

& Fino a due unita a scelta tra Numidi a Cavallo (non in Gruppo Compatto), Numidi Veterani a Cavallo, Numidi Leggeri a Cavallo, Giavellottieri
possono acquisire la caratteristica Generale al costo di +5 punti se Inesperto, +10 punti se Affidabile, +20 punti se Esperto (max 2 Generali per
Esercito).Il Generale, se possibile, deve essere 'unita con il VT piti alto all’interno del distaccamento.

© Ogni unita di Numidi a Cavallo (non in Gruppo Compatto), Numidi Veterani a Cavallo possono diminuire il Valore Armatura a 0 al costo di
-6 punti per base.

& Una unita di Numidi a Cavallo (non in Gruppo Compatto ¢ non i Veterani), ogni tre puod acquisire la caratteristica Tiratori Scelti al costo di +3
punti per base.

& Ogni unita di Numidi a Cavallo (Veterani inclusi ma non in Gruppo Compatto), e Numidi Leggeri a Cavallo possono acquisire la caratteristica
Tiro in arcione al costo di +5 punti per base.

& Una unita di Numidi a Cavallo (non in Gruppo Compatto), ogni tre puo essere sostituita con una unita di Numidi Veterani a Cavallo al relativo
costo per base.

& Ogni unita di Guardia Reale, Numidi a Cavallo (Veterani e Gruppi Compatti compresi), Numidi Leggeri puo acquisire la caratteristica Assuefatta
al costo di +1 punto per base.

& Fino a tre unita di Numidi a Cavallo (Veterani inclusi ma non in Gruppo Compatto) possono acquistare la caratteristica Infiltrata al costo di +5
punti per base.

& In alternativa a due unita di Numidi a Cavallo ¢ possibile acquistare un’unita di Numidi a Cavallo in Gruppo Compatto al relativo costo.

& In alternativa a due unita di Giavellottieri ¢ possibile acquistare un’unita di Giavellottieri in Gruppo Compatto al relativo costo.

& In alternativa a due unita di Elefanti ¢ possibile acquistare un’unita di Elefanti in Gruppo Compatto al relativo costo.

© Ogni unita di Elefanti o Elefanti in Gruppo Compatto puo acquisire la caratteristica Domatori al costo di +2 punti per unita.

© Ogni unita di Guardia Reale, Numidi Veterani a Cavallo, Elefanti, Elefanti in Gruppo Compatto possono acquisire la caratteristica Determinata
al costo di +3 punti se VT3 o +4 punti se VT4 per unita.

& Lesercito dei Numidi puo eliminare un Terreno Accidentato o un Bosco al costo di +25 punti; in alternativa puo spostare un elemento
impassabile anche in un quadrante dove ¢ gia presente un altro elemento scenico. Dopo aver allestito il tavolo da gioco, il giocatore Numida puo
toglierlo o spostarlo; restano valide le limitazioni (distanza da elementi scenici, campo, strade, ecc.).

& Un Generale puo acquisire la caratteristica Marcia sul fianco al costo di +15 punti; ogni unita ai suoi ordini puo acquisire la caratteristica al
costo di +5 punti.

& Fino a due unita possono acquisire la caratteristica In agguato al costo forfettario di +50 punti.




DACI 300 £ - 400D

Composto da:
1-2 Pileati, 2-10 Comati, 1-4 Bastarnae con Falx e/o Bastarnae con Sica, 0-4 Esploratori Daci con Arco e/o Esploratori con Giavellotto,
0-4 Arcieri o Arcieri Schermagliatori, 0-2 Giavellottieri Schermagliatori, 0-1 Tarabostes, 0-3 Cavalleria Dacica, 0-2 Cavallerie

Bastarnae, 0-3 Arcieri a Cavallo (Sarmati e solamente a partire dal 101 D.C.), 0-3 Cavallerie Catafratte (Sarmati e solamente a partire dal
101 D.C.), 0-1 Ballista, 0-2 Auxiliares Leggeri (Numeri), 0-1 Famiglie in Armi

Caratteristiche Esercito:

© La sica ¢ un’arma a forma di falce che si impugna con una mano. Se si usa la sica NON si applica anche la caratteristica arma ad asta. Va
dichiarato prima del lancio dei dadi Mischia.

© La falx ¢ un’arma ad asta impugnata a due mani che culmina con una falce. Se si usa la falx si applica anche la caratteristica arma ad asta.

@ Il numero di basi di Comati con sica deve uguagliare quelle senza sica.

& Il numero di unita a piedi non deve mai essere inferiore a quelle montate ¢ la percentuale di truppe montate non deve superare il 40% dei
punti resistenza totali arrotondati per eccesso alla prima cifra (es. 26,56 = 27).

& [ Daci possono acquistare fino a 3 Barricate al costo di +20 punti cad. Possono essere posizionate solo nella propria zona di schieramento.

e Tiro . .
Unita VT | VM| VA | VR C M L " Caratteristiche Costo

Arma ad asta, Carica furiosa,

Pileati: 4 5 ) 5 3 NE | NE | NE Determinata, Esperti del territorio,

sica, lancia, armatura, scudo, giavellotto Fanteria media, Forte impatto (Sica),

143

Tiro in movimento, Veterana

Comati (o Capilati):

giavellotto, scudo

3 4 1 5 3 NE | NE | NE | Carica feroce, Orda, Tiro in movimento 74

Comati (o Capilati) con Sica: Carica feroce, Forte impatto (Sica),

sica, giavellotti, scudo 3 4 1 5 3 NE | NE | NE Orda, Tiro in movimento 82

C'omati (0. Capilati) in Gruppo Compatto: 3 4 q 10 3 NE | NE | NE Carica f?m?’ GruPpo Compatto (2), 107
glavcllottl, scudo Orda, Tiro in movimento

Comati (o Capilati) con Sica in Gruppo Carica feroce, Forte impatto (Sica),

Compatto: 3 4 1 10 3 NE | NE | NE | Gruppo Compatto (2), Orda, Tiro in 116
sica, giavellotti, scudo movimento

Arma ad asta, Caricaferoce, Fanatica,
3 3 - 3 ND | ND | ND | ND | Fanteria leggera, Formazione aperta, 65
Forte impatto (Falx)

Bastarnae con Falx:

falx

Caricafemce, Fanatica, Fanteria
3 3 1 3 ND | ND | ND | ND | leggera, Formazione aperta, Forte 69

impatto (Sica)

Bastarnae con Sica:

sica, scudo

Carica feroce, Fanatica, Fanteria

3 3 1 6 ND | ND | ND | ND |leggera, Forte impatto (Sica), Gruppo 94

Bastarnae con Sica in Gruppo Compatto:

i d
sica, scudo compatto (2)
Esploratori Daci con Arco: 3 ) i 3 ) ) 1 NE Evasione, lFat?teria {e(qgera, Formazione 43
arco, spada aperta, Tiro in movimento
E‘Sploratori Daci con Giavellotto: 3 ) 1 3 3 NE | NE | NE Evasione, .Faélcz‘icl I'Engcm, Formazione 47
glavellotto, spada, scudo aperta, Tiro in movimento
Arcieri:

rcieri o 3 2 _ 4 3 2 1 NE | Fanteria leggera 37
arco, arma da mischia
Arcieri Sch liatori:

retert e ermag " .orl 3 1 - 2 2 1 1 NE | Evasione, Schermagliatori 30
arco, arma da mischia
G'iavcllotticri Schcrma.gliatiori: 3 1 i ) ) NE | NE | NE Evasfone, Schermagliatori, Tiro in 78
giavellotto, arma da mischia movimento
Cave.llleria Dacica:. . 3 3 | 4 ND | ND | ND | ND Arma adlasta, ?an‘ca impetuosa, 48
lancia, arma da mischia, scudo Cavalleria media

Arma ad asta, Carica furiosa, Cavalleria
3 2 1 3 2 NE | NE | NE |leggera, Evasione, Formazione aperta, 61

Tiro in movimento, Tiro laterale

Cavalleria Bastarnae:
lancia, giavellotto, scudo

Tarabostes: Arma ad asta, Carica furiosa, Cavalleria

82

lancia, sica, scudo media, Forte impatto (Sica), Veterana




Unita VT [ VM| VA | VR Caratteristiche Costo

Alleato (Sarmata), Cavalleria leggera,
3 2 - 3 3 2 1 ND | Evasione, Formazione aperta, Tiro in 53

movimento, Tiro laterale

Arcieri a Cavallo (Alleato Sarmata):

arco composito, arma da mischia

Cavalleria Catafratta (Allecato Sarmata): Alleato (Sarmata), Bardatura (2),
kontos, spada, armatura, scudo, 3 3 3 4 | ND | ND | ND | ND | Carica devastante, Cavalleria pesante, 84
bardatura Cuneus, Lancia lunga
Cavalleria Catafratta Vet Alleat
avalleria Catafratta Veterana (Alleato Alleato (Sarmata), Bardatura (2),
Sarmata):

4 3 3 4 2 2 1 ND | Carica devastante, Cavalleria pesante, 121

kontos, spada, armatura, scudo, )
Cuneus, Lancia lunga, Veterana

bardatura

Ballista: o 3 1 q 3 6 S 3 ) Arma d'assedio,l Formazione aperta, 55
arma da mischia Letale 1 (Scorpio)

Auxiliares Leggeri (Numeri): Arma ad asta, Carica impetuosa,

lancia, giavellotto, arma da mischia, 3 3 1 4 3 | NE | NE | ND | Fanteria leggera, Serrare i ranghi, Tiro | 62
scudo in movimento

Auxiliares:

Arma ad asta, Carica impetuosa, Esperti
4 4 2 5 2 NE | NE | ND |del territorio, Fanteria media, Serrare i 106

ranghi, Tiro in movimento

lancia, giavellotto, lorica hamata/
armatura in cuoio, arma da mischia,

scudo

Famiglie in armi: 2 2 0 5 ND | ND | ND | ND | Fanteria media 15

arma da mischia

VARIANTI :

& Un’unita a scelta tra Pileati o Tarabostes deve acquisire la caratteristica Comandante al costo di +5 punti se Inesperto, +10 punti se Affidabile,
+20 punti se Esperto.Il Comandante, se possibile, deve essere I'unita con il VT piu alto all’interno del distaccamento.

& Fino a due unita a scelta tra Pileati, Tarabostes, Cavalleria Catafratta, Cavalleria Catafratta Veterana, Cavalleria Bastarnae, Cavalleria Dacica,
Arcieri a Cavallo possono acquisire la caratteristica Generale al costo di +5 punti se Inesperto, +10 punti se Affidabile, +20 punti se Esperto
(max 2 Generali per Esercito).Il Generale, se possibile, deve essere I'unita con il VT piu alto all’interno del distaccamento.

i In alternativa a due unita di Comati (con sica o senza) ¢ possibile acquistare un’unita di Comati (con sica o senza) in Gruppo Compatto al relativo
costo (max 2 Gruppi compatti).

& In alternativa a due unita di Bastarnae con Sica ¢ possibile acquistare un’unita di Bastarnae con Sica in Gruppo Compatto al relativo costo (max
2 Gruppi compatti).

& Ogni unita di Comati (con sica o senza), ma non in Gruppo Compatto, puo rinunciare al Giavellotto (C: ND, M: ND, L: ND, E: ND) e alla
caratteristica Tiro in movimento aggiungendo la Lancia e la caratteristica Arma ad asta al costo di -10 punti per base.

& Ogni unita di Comati (con sica o senza), ma non in Gruppo Compatto, pud aggiungere la caratteristica Ritirata strategica al costo di + 1 punto
per base.

& Ogni unita di Arcieri e Arcieri Schermagliatori puo acquistare la caratteristica Tiro in movimento al costo di +2 punti per base.

& Fino a due unita di Esploratori Daci con Arco e Esploratori Daci con Giavellotto possono acquistare la caratteristica Infiltrata al costo di +5
punti per base.

& Fino a due unita di Cavalleria Bastarnae possono acquistare la caratteristica Infiltrata al costo di +5 punti per base.

& Ogni unita di Cavalleria Bastarnae puo6 diminuire il Valore Armatura a 0 al costo di -6 punti per base.

& Una unita di Cavalleria Catafratta ogni due puo essere sostituita con un’unita di Cavalleria Catafratta Veterana al relativo costo per base.

& Ogni unita di Cavalleria Catafratta puo aggiungere I’Arco Composito (C: 2, M: 2, L: 1, E: 0) al costo di +12 punti per base.

& Una unita di Arcieri a Cavallo ogni due puo acquisire la caratteristica Tiratori scelti al costo di +4 punti per base.

& Ogni unita di Arcieri a Cavallo puo acquisire la caratteristica Tiro in arcione al costo di +5 punti per base.

& Una unita di Auxiliares Leggeri (Numeri) ogni due puo essere sostituita con una Auxiliares al relativo costo per base.

& Ogni unita di Cavalleria Bastarnae, Cavalleria Catafratta, Tarabostes, Cavalleria Catafratta Veterana e Cavalleria Dacica puo acquisire la
caratteristica Determinata al costo di +3 punti per unita se VT3 o +4 punti per unita se VT4.

& Ogni unita di Cavalleria Bastarnae, Cavalleria Catafratta, Cavalleria Dacica puo acquisire la caratteristica Veterana al costo di +4 punti per
unita.

& Un Generale puo acquisire la caratteristica Marcia sul fianco al costo di +15 punti; ogni unita ai suoi ordini puo acquisire la caratteristica al
costo di +5 punti.

& Un’unita pud acquisire la caratteristica In agguato al costo di +50 punti.




PITT 3

AC-400DC

Composto da:

0-1 Nobili Pitti su Carro, 4-16 Guerrieri Pitti, 1-2 Nobili Pitti a Piedi, 1-6 Fanatici Pitti, 0-6 Esploratori Pitti con Giavellotto ¢/o Esploratori
Pitti con Arco, 1-4 Cavalleric Leggere, 0-2 Carri da Guerra Leggeri, 0-4 Giavellottieri Schermagliatori, 2-10 Arcieri o Arcieri Schermagliatori

Caratteristiche Esercito:

& Un Carro Leggero Pitto quando contatta terreni accidentati o boschi non viene eliminato automaticamente e considera tutti i terreni come

una normale unita montata.

& Il numero di unita a piedi non deve mai essere inferiore a quelle montate e la percentuale di truppe montate non deve superare il 30% dei

punti resistenza totali arrotondati per eccesso alla prima cifra (es. 26,56 = 27).

Tiro
Unita VT | VM| VA | VR Caratteristiche Costo
C M L E
Arma ad asta, Carica impetuosa, Carro
Nobili Pitti 'su Carro Leggero: 4 3 ) 3 ) NE | NE | NE leggero, D.eter.minatc?, Forma?ionc 105
armatura, giavellotto, spada aperta, Tiro in movimento, Tiro laterale,
Tiro ravvicinato (2), Veterana
G ieri Pitti Ama ad asta, Carica feroce,
uerrieri Pitti:
. 3 4 1 6 3 NE | NE | NE |Determinata, Orda, Ritirata 83
spada, scudo, giavellotto ) L )
strategica, Tiro in movimento
Ama ad asta, Carica feroce,
G ieri Pitti in G C tto:
uernen ‘l 1'1n .ruppo ompatto 3 4 1 12 3 NE | NE | NE | Determinata, Gruppo compatto (2), 118
arma da mischia, giavellotto, scudo o .
Orda, Tiro in movimento
Arma ad asta, Carica feroce,
Nobili Pitti a Piedi: ;
obrit Hitt a Hedt . 4 4 1 6 3 NE | NE | NE | Determinata, Orda, Ritirata 111
spada, armatura, scudo, giavellotto ) L )
strategica, Tiro in movimento, Veterana
Fanatici Pitti: Arma ad asta, Carica feroce, Fanatica,
ana 1C1. tt: 3 3 _ 3 2 NE | NE | NE | Fanteria leggera, Formazione aperta, 66
spada, giavellotto o ¢
TIIO in movimento
Fanatici Pitti in G C t Arma ad asta, Carica feroce, Fanatica,
anatici Pitti in Gruppo Compatto:
. PP P 3 3 - 6 2 NE | NE | NE | Fanteria leggera, Gruppo compatto (2), 84
spada, giavellotto o ‘
Tiro in movimento
Esploratori Pitti Giavellott. Arma ad asta, Evasione, Fanteria
.SP oratort Fittt con tavetlotto: 3 2 1 3 3 NE | NE | NE |leggera, Formazione aperta, Tiro in 49
giavellotto, spada, scudo )
movimento
Esploratori Pitti con Arco: Evasione, Fanteria leggera, Formazione
P 3210|3221 1]|NE rantena g 43
arco, spada aperta, Tiro in movimento
Evasione, Cavalleria Leggera,
Cavalleria L :
.ava cra Leggera 3 2 - 3 2 NE NE NE | Formazione aperta, Tiro in movimento, 45
giavellotto, scudo )
Tiro laterale
Nobﬂi Pitti a Cavallo: 4 3 1 3 ) NE | NE | NE Cava.lleria ]eggem, Evasione, Tiro in 75
giavellotto, scudo movimento, Tiro laterale, Veterana
Arma ad asta, Carica impetuosa,
Carri da Guerra Leggeri: Carro leggero, Formazione aperta,
orre B8 31 3] 2| 3| 2 |NE|NE|NE |27 ggero formazione aperta, | 79
armatura, giavellotto, spada Tiro in movimento, Tiro laterale, Tiro
Ravvicinato (2)
Giavellottieri Schermagliatori: Evasione, Schermagliatori, Tiro in
. s 31| -|2] 2 |NE|NE|NE| ™ 4 28
giavellotto, arma da mischia movimento
Arcieri:
rcieri o 3 2 _ 4 3 2 1 NE |Fanteria leggera 37
arco, arma da mischia
Arcieri Sch liatori:
reien sciermaghatont 3 1 - 2 2 1 1 NE | Evasione, Schermagliatori 30
arco, spada




VARIANTI :

& Un’unita a scelta tra Nobili Pitti a Piedi, Nobili Pitti su Carro o Nobili Pitti a Cavallo deve acquisire la caratteristica Comandante al costo di
+5 punti se Inesperto, +10 punti se Affidabile, +20 punti se Esperto.ll Comandante, se possibile, deve essere I'unita con il VT piu alto all’interno
del distaccamento.

@ Fino a due unita a scelta tra Nobili Pitti su Carro, Guerrieri Pitti (non in Gruppo Compatto), Nobili Pitti a Piedi, Cavalleria Leggera, Nobili
Pitti a Cavallo, Carri da Guerra Leggeri possono acquisire la caratteristica Generale al costo di +5 punti se Inesperto, +10 punti se Affidabile,
+20 punti se Esperto (max 2 Generali per Esercito).Il Generale, se possibile, deve essere I'unita con il VT piu alto all’interno del distaccamento.
& In alternativa a due unita di Guerrieri Pitti ¢ possibile acquistare un’unita di Guerrieri Pitti in Gruppo Compatto al relativo costo (max 3 Gruppi
compatti).

& In alternativa a due unita di Fanatici Pitti ¢ possibile acquistare un’unita di Fanatici Pitti in Gruppo Compatto al relativo costo (max 3 Gruppi
compatti).

& Una unita di Guerrieri Pitti (non in Gruppo Compatto) ogni due puo aggiungere le Asce da Lancio e acquisire la caratteristica Tiro ravvicinato
(2) al costo di +6 punti per base.

& Una unita di Guerrieri Pitti (non in Gruppo Compatto) ogni due puo sostituire la caratteristica Arma ad asta con Lancia lunga al costo di +1 punto
per base.

& Una unita di Nobili Pitti a Piedi ogni due puo aggiungere le Asce da Lancio e acquisire la caratteristica Tiro ravvicinato (2) al costo di +8 punti
per base.

& Una unita di Nobili Pitti a Piedi ogni due puo sostituire la caratteristica Arma ad asta con Lancia lunga al costo di +1 punto per base.

& Una unita di Arcieri ogni due puo acquisire la caratteristica Tiratori Scelti al costo di +3 punti per base o +4 punti per base se possiede anche
la caratteristica Tiro in movimento.

& Ogni unita di Nobili Pitti a Piedi puo acquisire la caratteristica Schiltron al costo di +15 punti per base.

@ Una unita ogni tre di Guerrieri Pitti puo acquisire la caratteristica Schiltron al costo di +12 punti per base.

© Ogni unita di Arcieri e Arcieri Schermagliatori puo acquistare la caratteristica Tiro in movimento al costo di +2 punti per base.

@ Fino a due unita di Arcieri Schermagliatori possono acquistare la caratteristica Infiltrata al costo di +5 punti per base.

@ Fino a due unita di Cavalleria Leggera ¢/o Nobili Pitti a Cavallo possono acquistare la caratteristica Infiltrata al costo di +5 punti per base.
& Fino a due unita di Guerrieri Pitti (non in Gruppo Compatto) possono acquistare la caratteristica Infiltrata al costo di +5 punti per base.

& Una unita ogni tre di Cavalleria Leggera puo trasformarsi in Nobili Pitti a Cavallo al relativo costo per base.

© Ogni unita di Cavalleria Leggera puo incrementare il Valore Armatura a 1 al costo di +6 punti per base.

© Ogni unita di Cavalleria Leggera e Nobili Pitti a Cavallo puo aggiungere la caratteristica Carica impetuosa al costo di +4 punti per base se VT3
0 16 punti per base se VT4.

& Ogni unita di Carri da Guerra Leggeri o Nobili Pitti su Carro Leggero possono acquisire la caratteristica Tiro Ravvicinato multiplo (2) al costo di
+6 per base se VI3 o +8 per base se VT4.

& Ogni unita di Nobili Pitti a Cavallo puo rinunciare al Giavellotto (C: ND, M: ND, L: ND, E: ND) e alle caratteristiche Tiro in movimento, Tiro
laterale ¢ aggiungere la Lancia e la caratteristica Arma ad asta al costo di -11 punti per base.

© Lesercito Pitto puod acquistare un Bosco al costo di +25 punti. Dopo aver allestito il tavolo da gioco, il giocatore Pitto puo aggiungerlo;
restano valide le limitazioni (distanza da elementi scenici, campo, strade, ecc.) ma ¢ consentito piazzarlo in un quadrante dove ¢ gia presente
un altro elemento scenico.

& Un Generale puo acquisire la caratteristica Marcia sul fianco al costo di +15 punti; ogni unita ai suoi ordini puo acquisire la caratteristica al
costo di +5 punti.

& Un’unita pud acquisire la caratteristica In agguato al costo di +50 punti.




PRIF GOT] (TERVINGI £ GRE\TUNGD 300 D.C - 400DC.

Composto da:

1 Nobili Goti a Piedi, 4-16 Guerrieri Goti, 0-4 Esploratori Goti con Arco e/o Esploratori Goti con Giavellotto, 0-2 Arcieri o Arcieri
Schermagliatori, 0-4 Giavellottieri Schermagliatori, 0-2 Frombolieri, 0-3 Fanti Goti Montati, 0-3 Cavallerie Leggere, 1-6 Cavallerie Gote,
1-2 Nobili Goti a Cavallo, 0-4 Arcieri Unni, 0-4 Arcieri Alani

Caratteristiche Esercito:

© Fanti Goti Montati*: parte degli effettivi di queste unita erano a cavallo per cui muovevano velocemente sul campo di battaglia. La base
di questa unita deve essere 8x5 o 8x4 cm e deve rappresentare sia i cavalieri che i fanti. Ai fini del gioco si considerano Cavalleria Pesante e in
Mischia mantengono il Ritira delle unita montate ma non beneficiano del +1 al tiro per la Priorita. I Fanti Goti Montati sono considerate truppe
montate a tutti gli effetti.

& Il numero di unita a piedi non deve mai essere inferiore a quelle montate e la percentuale di truppe montate non deve superare il 40% dei
punti resistenza totali arrotondati per eccesso alla prima cifra (es. 26,56 = 27).

& I Goti possono acquistare fino a 4 Difese al costo di +20 punti cad. Possono essere posizionate solo nella propria zona di schieramento.

Tiro
Unita VT | VM| VA | VR Caratteristiche Costo
C M L E
Nobili Goti a Piedi: Arma ad asta, Carica impetuosa, Cuneus,
ascia o spada, scudo, armatura, lancia 4 5 2 5 |ND | ND | ND | ND | Determinata, Esperti del territorio, 114
(framea) Fanteria media, Veterana
Guerrieri Goti: Arma ad asta, Carica impetuosa,
ascia o spada, scudo, armatura, lancia 3 5 1 5 |[ND | ND | ND | ND |Cuneus, Determinata, Esperti del 72
(framea) territorio, Fanteria media
Guerrieri Goti in Gruppo Compatto: Arma ad asta, Carica impetuosa,
ascia o spada, scudo, armatura, lancia 3 5 1 10 | ND | ND | ND | ND | Cuneus, Determinata, Fanteria media, 103
(framea) Gruppo compatto (2)
Esploratori Goti con Arco: Evasione, Fanteria leggera, Formazione
P 3 03] -1]13|2|2]1]|NE rantena g 52
aI‘CO, Spada aperta, TII'O 1n movimento
Esploratori Goti Giavellotto: Arma ad asta, Evasione, Fanteria
,Sp Oratort Lroth con taveriotto: 3 2 1 3 3 NE NE NE Icggem, Formazione aperta, Tiro in 49
giavellotto, spada, scudo )
movimento
Arcieri:
raent L 3 2 - 4 3 2 1 NE | Fanteria leggera 37
arco, arma da mischia
Arcieri Schermagliatori: Evasione, Schermagliatori, Tiro
e 31| - 2] 2] 1|1 |NE[D 4 32
arco, arma da mischia indiretto
Giavellottieri Schermagliatori: Evasione, Schermagliatori, Tiro in
‘ g 31| - |22 |NE|[NE|NE|™™ g 28
giavellotto, arma da mischia movimento
Frombolieri: Evasione, Schermagliatori, Tiro in
. - 3 01| -] 2|21 |NEINE|'® g 30
fionda, arma da mischia movimento
Fant.i Goti Montati: o 3 3 1 5 ) NE | NE | ND Arma ad asta, Carica i'rnpeltuosa, 'CavaHeria 58
lancia (framea), arma da mischia, scudo pesante®, Cuneus, Tiro in movimento

Arma ad asta, Cavalleria leggera,
3 2 1 3 2 NE | NE | NE |Evasione, Formazione aperta, Tiro in 53

movimento, Tiro laterale

Cavalleria Leggera:
lancia, spada, giavellotto, scudo

Cavalleria Gota: Arma ad asta, Carica impetuosa,

60

lancia, scudo, arma da mischia Cavalleria media

Nobili Goti a Cavallo: 4 d asta. Cavalleri di
lancia, scudo, armatura, scudo, armada | 4 3 2 4 |ND |ND |ND | ND e A astd, Savarena medid, 78

Carica impetuosa, Veterana

mischia
Nobili Goti Pesanti a Cavallo:. . 4 4 3 4 ND | ND | ND | ND Can'cla impetuosa, Cavalleria pesante, 98
armatura, kontos, arma da mischia Lancia lunga, Veterana
Alleato (Unno), Cavalleria leggera,
Arcieri Unni (Alleato Unno): Evasione, Formazione aperta, Ritirata
( ): 32| - | 3] 3| 2| 1 |NE|"eione Formazioneaperta, Rit 58
arco composito, arma da mischia strategica, Tiro devastante corto (Arco),

Tiro in movimento, Tiro laterale

Alleato (Alano), Cavalleria leggera,
3 2 - 3 3 2 1 NE | Evasione, Formazione aperta, Tiro in 53

movimento, Tiro laterale

Arcieri Alani (Alleato Alano):
arco composito, arma da mischia




VARIANTI :

& Un’unita a scelta tra Nobili Goti a Piedi, Nobili Goti Pesanti a Cavallo o Nobili Goti a Cavallo deve acquisire la caratteristica Comandante al
costo di +5 punti se Inesperto, +10 punti se Affidabile, +20 punti se Esperto.Il Comandante, se possibile, deve essere I'unita con il VT pit alto
all’interno del distaccamento.

@ Fino a due unita a scelta tra Nobili Goti a Piedi, Nobili Goti a Cavallo (compresi i Pesanti), Cavalleria Leggera, Arcieri Unni, Arcieri Alani,
Cavalleria Gota, possono acquisire la caratteristica Generale al costo di +5 punti se Inesperto, +10 punti se Affidabile, +20 punti se Esperto (max
2 Generali per Esercito).Il Generale, se possibile, deve essere I'unita con il VT pit alto all’interno del distaccamento.

& 1 Nobili Goti a Piedi possono aggiungere le Asce da Lancio e acquisire la caratteristica Tiro ravvicinato (2) al costo di +8 punti.

& In alternativa a due unita di Guerrieri Goti ¢ possibile acquistare un’unita di Guerrieri Goti in Gruppo Compatto al relativo costo (max 2 Gruppi
Compatti).

& Fino a due unita di Guerrieri Goti (non in Gruppo Compatto) possono acquisire le Asce da Lancio e aggiungere la caratteristica Tiro ravvicinato
(2) al costo di +6 punti per base.

& Una unita di Guerrieri Goti (non in Gruppo Compatto) ogni due puo aggiungere il Giavellotto (C: 2, M: NE, L: NE, E: NE) ¢ la caratteristica
Tiro in movimento al costo di +9 punti per base.

© Ogni unita di Arcieri o Arcieri Schermagliatori puo acquistare la caratteristica Tiro in movimento al costo di +2 punti per base.

& Fino a due unita di Esploratori Goti (con Arco o Giavellotto) possono acquistare la caratteristica Infiltrata al costo di +5 punti per base.

& Una unita di Fanti Goti Montati ogni due puo aggiungere le Asce da Lancio e la caratteristica Tiro ravvicinato (2) al costo di +6 punti per base.
@ Fino a due unita di Cavalleria Leggera possono acquistare la caratteristica Infiltrata al costo di +5 punti per base.

& Ogni unita di Cavalleria Leggera puo aggiungere la caratteristica Carica impetuosa al costo di +4 punti per base.

& Ogni unita di Cavalleria Gota puo diminuire il Valore Armatura a 1 al costo di -12 punti per base.

© Ogni unita di Nobili Goti a Cavallo puo aggiungere le Asce da Lancio e acquisire la caratteristica Tiro ravvicinato (2) al costo di +8 punti per base.
© Ogni unita di Nobili Goti a Cavallo o Nobili Goti Pesanti a Cavallo possono acquistare la caratteristica Cuneus al costo di +5 punti per base.
© Ogni unita di Cavalleria Gota puo acquistare la caratteristica Cuneus al costo di +3 punti per base.

& Una unita di Arcieri Unni ogni due puo essere acquisire la caratteristica Tiratori scelti al costo di +6 punti per base.

© Ogni unita di Arcieri Unni e di Arcieri Alani puo acquistare la caratteristica Tiro in Arcione al costo di +5 punti per base.

& Una unita di Arcieri Alani ogni due puo acquisire la caratteristica Tiratori scelti al costo di +4 punti per base.

& Una unita di Nobili Goti a Cavallo puo essere sostituita con un’unita di Nobili Goti Pesanti a Cavallo al relativo costo per base.

& Ogni unita di Nobili Goti a Cavallo, Nobili Goti Pesanti a Cavallo, Cavalleria Gota, Cavalleria Leggera, Fanti Goti Montati puo acquisire la
caratteristica Determinata al costo di +3 punti per unitase VT3 o +4 punti per unita se VT4.

© Ogni unita di Cavalleria Gota e Cavalleria Leggera possono acquisire la caratteristica Veterana al costo di +4 punti per unita.

& Un Generale puo acquisire la caratteristica Marcia sul fianco al costo di +15 punti; ogni unita ai suoi ordini puo acquisire la caratteristica al
costo di +5 punti.

& Un’unita pud acquisire la caratteristica In agguato al costo di +50 punti.




Composto da:

1-2 Hetairoi (Compagni del Re), 0-2 Kataphraktoi, 0-3 Politikoi (Cavalleria Cittadina), 0-2 Prodromoi (Traci, Macedoni, ecc.),
1-3 Thurecophoroi Hippeis (Galati, Greci, Traci, ecc.), 0-2 Cavalleria Tarantina, 0-2 Hippakontistai, 0-3 Hippotoxotai e¢/o Skythioi
Hippotoxotai (Saci, Dahai, Parti), 0-1 Dromedari Arabi, 0-2 Elefanti, 1-12 Pezhetairoi, 1-4 Chalkaspides, 1-4 Thureophoroi, 0-4
Thorakitai, 0-3 Peltasti o Peltasti Traci, 0-3 Toxotai o Toxotai Schermagliatori, 0-3 Tralli,0-4 Psiloi, 0-4 Guerrieri Galati (Celti), 0-2 Tribu
Montanare, 0-2 Mercenari Giudei, 0-1 Ballista, 0-2 Carri Falcati, 0-2 Carri da Guerra Pesanti, 0-1 Milizie Cittadine

Caratteristiche Esercito:

@ Alle unita di Chalkaspides, Argiraspides, Pezhetairoi, non ¢ consentito eseguire il cambiamento di fronte a 90° ma possono cambiarlo di 180°.

& Il numero di unita a piedi non deve mai essere inferiore a quelle montate e la percentuale di truppe montate non deve superare il 45% dei punti

resistenza totali arrotondati per cccesso alla prima cifra (es. 26,56 = 27).

Tiro
Unita VT | VM| VA | VR Caratteristiche Costo
C M L E
Carica impetuosa, Cavalleria pesante,
Hetairoi: xyston, spada, armatura 4 4 2 4 | ND | ND | ND | ND | Combattenti temprati, Cuneus, Lancia 99
lunga
Addestrata, Carica impetuosa,
Cavalleri , Comb. i
Agema: xyston, spada, armatura 4 4 3 4 |ND | ND [ND |ND avd erAm pesante On? attentt 116
temprati, Cuneus, Lancia lunga,
Veterana
Kataphraktoi: kontos, spada, armatura, 3 3 3 4 |nplND I ND I ND BardaturAa (2), Carica detfastante, 31
arco Cavalleria pesante, Lancia lunga
Nisaioi Hiopeis: kont d Bardatura (2), Carica devastante,
isaioi Hippeis: kontos, spada
PP » Spacd, 4 3 3 4 ND | ND | ND | ND | Cavalleria pesante, Cuneus, Lancia 107
armatura, arco
lunga, Veterana
A d Carica i
Politikoi: lancia, spada, scudo, armatura | 3 3 2 4 |ND|ND | ND | ND rma ad asta, Larica impetuosd, 60
Cavalleria media
Epilektoi Hippeis: lancia, spada, scudo, 4 3 ) 4 |NDIND I ND I ND Arma ad.asta, -Carica impetuosa, 73
armatura Cavalleria media, Veterana
Carica i , Cavalleria I X
Prodromoi: lancia, spada, scudo 3 13| 1| 3 |ND|ND|ND|ND | arctmpetuoa tavaferiaieggers. | 4g
Lancia lunga
Thureophoroi Hippeis: lancia, spada, 3 3 1 4 |NDINDIND | ND Arma ad‘asta, ?arica impetuosa, 48
scudo Cavalleria media
Cavalleria leggera, Evasione,
Cavalleria Tarantina: giavellotto, scudo 3 2 - 3 3 NE | NE | NE | Formazione aperta, Tiro in arcione, 53
Tiro in movimento, Tiro laterale
. o . . Cavalleria leggera, Evasione, Formazione
Hippakontistai: spada, giavellotti 3 2 1 3 2 | ND | ND | ND _ 51
aperta, Tiro in movimento, Tiro laterale
Cavalleria leggera, Evasione,
Hippotoxotai: spada. arco 3 2 - 3 3 2 1 NE | Formazione aperta, Tiro in movimento, 53
Tiro laterale
Cavalleria leggera, Evasione,
Skythioi Hippotoxotai: spada, arco 3 2 - 3 2 2 1 NE | Formazione aperta, Tiro in movimento, 50
Tiro laterale
D dari, Cavalleri dia, Tiro i
Dromedari Arabi: spada, arco 3 3 1 4 2 2 1 NE ml,ne o fwa cria media, o in 60
movimento, Tiro laterale
Elefanti: oiavellott canti . Arma ad asta, Carica devastante,
At glavetiotto, portaiiting, scorta, 3 6 3 4 2 NE | NE | NE E]efanti, Tiro in movimento, Tiro 117
grande spada ; o
laterale, Tiro ravvicinato (2)
Pezhetairoi in Falange: sarissa, scudo, 3 5 1 10 IND I ND I ND I ND Fanteriz-1 p.esante, ‘Gruppo compatto (2), 15
spada, armatura Muro di picche, Picca
Machairaphoroi: spada, pilum, 3 5 P 5 ND | ND | ND | ND FantAer.ia pesante, Serrare i ranghi, Tiro 81
armatura, scudo ravvicinato (2)
Chalkaspides in Falange: sarissa, scudo, 3 6 | 0 I xpl N I ND | ND Fanteri'a pésante, 4Gruppo compatto (2), 18
spada, armatura Muro di picche, Picca, Veterana
Addestrata, Fanteria pesante, Gruppo
Argi ides in Fal : sari d
rgiraspides in Falange: sarissa, scudo, 4 6 ) 10 | ND | ND | ND | ND | compatto (2 Muro di picche, Picca, 193
spada, armatura Veterana




Tiro

Unita VT | VM| VA | VR Caratteristiche Costo
C M L E
Arma ad asta, Fanteria leggera,
Thi horoi: giavellotto, lanci d
1;1reop orot: glaverlotho, Janea, spaca, 3 4 1 4 3 NE | NE | NE | Formazione aperta, Serrare i ranghi, 67
scudo
Tiro in movimento
Arma ad asta, Esperti del territorio,
Thorakitai: giavellotto, lanci d
oratatal: glavetiotto, Jancia, spaca, 3 4 2 5 2 NE | NE | NE |Fanteria media, Muro di lance, Tiro in 87
armatura, scudo }
movimento
. . Evasione, Fanteria ]eggera, Formazione
Peltasti: pelta, giavellotto 3 2 1 3 3 NE | NE | NE o ) 47
aperta, Tiro in movimento
Determinata, Evasione, Fanteria
Peltasti Traci: pelta, giavellotto 3 3 1 3 3 NE | NE | NE |leggera, Formazione aperta, Tiro in 59
movimento
Toxotai: arco, arma da mischia 3 2 - 3 3 2 1 NE |Fanteria leggera, Tiro indiretto 38
Toxotai Sch liatori:
oxo al_ chermagiia O?l a.rco 3 1 - 2 2 1 1 NE | Evasione, Schermagliatori 30
composito, arma da mischia
Arcie.ri C?retesi: arco composito, arma 3 1 i ) ) ) 1 ND Evas‘ione', S?hermafgliatori, Tiratori 36
da mischia scelti, Tiro in movimento
Evasione, Sch liatori, Tiro i
Tralli: fionda, arma da mischia 3 1 - 2 2 1 NE | NE Vaiwne chermagiiatort, iro in 30
movimento
Evasione, Sch liatori, Tiro i
Psiloi: giavellotto, scudo 3 1 - 2 2 NE | NE | NE Vas?one chermagiiatort, fro in 28
movimento
Cari iosa, Esperti del territorio,
Guerrieri Galati: spada, scudo, 3 4 1 5 3 |ND |ND|ND anca.funos? s;-)er 1 ¢ e.m ore 71
Fanteria media, Tiro in movimento
TI“iblil Montanare: giavellotto, arma da 3 ) q 4 ) NE | NE | NE Arma a(AI asta, Fanten"a ]e(ggera,‘ 44
mlSChla, SCudO Formﬂzlone aperta, TITO in movimento
Mercenari Giudei: spada, giavellotto, 3 4 1 4 3 NE | NE | NE Armfz ad asta, Fanteria leggera, Tiro in 6
scudo movimento
Arma d'assedio, F i
Ballista: arma da mischia 3 1 1 3 6 5 3 2 rma assedio, rormazione ﬂperta, 55
Letale 1 (Ballista)
Arma ad asta, Carica travolgente, Carro
Carri Falcati 3 3 2 2 ND | ND | ND | ND | pesante, Formazione aperta, Ruote 63
falcate
Arma ad asta, Carica impetuosa,
Carri da Guerra Pesanti: giavellotto, 3 4 ) 4 ) NE | NE | NE C¢‘1m? pesanfe, Forma?ione aperta, A 91
spada Tiro in movimento, Tiro laterale, Tiro
ravvicinato (2)
Milizie Cittadine: lancia, scudo 2 2 - 5 ND | ND | ND | ND | Fanteria media 15




VARIANTI :

@ Un’unita di Agema o Argiraspides in Falange deve acquisire la caratteristica Comandante al costo di +5 punti se Inesperto, +10 punti se
Affidabile, +20 punti se Esperto, +40 punti se Leggendario. Il Comandante, se possibile, deve essere 'unita con il VT piti alto all’interno del
distaccamento.

© Fino a due unita a scelta tra Hetairoi, Agema, Epilektoi Hippeis, Nisaioi Hippeis, Argiraspides in Falange, Chalkaspides, Machairaphoroi,
Carri da Guerra Pesanti, Skythioi Hippotoxotai, Cavalleria Tarantina, Prodromoi, Guerrieri Galati possono acquisire la caratteristica Generale
al costo di +5 punti se Inesperto, +10 punti se Affidabile, +20 punti se Esperto (max 2 Generali per Esercito).Il Generale, se possibile, deve
essere I'unita con il VT piu alto all’interno del distaccamento.

& Un’unita di Hetairoi ogni due puo essere sostituita con un’unita di Agema al relativo costo per base.

& Ogni unita di Agema puo aggiungere la caratteristica Bardatura (2) e sostituire la caratteristica Carica impetuosa con Carica devastante al costo
di +18 punti per base.

& Le unita di Hetairoi possono acquisire il Giavellotto (C: 2, M: NE, L: NE, E: NE) al costo di +9 punti per base.

& Un’unita di Kataphraktoi ogni due puo essere sostituita con un’unita di Nisaioi Hippeis al relativo costo per base.

& Un’unita di Politikoi ogni tre puo essere sostituita con un’unita di Epilektoi Hippeis al relativo costo per base.

& Ogni unita di Epilektoi Hippeis puo aggiungere la caratteristica Cuneus al costo di +5 punti per base.

& Ogni unita di Prodromoi puo acquisire la caratteristica Cuneus al costo di +3 punti per base.

& Fino a due unita di Podromoi /o Cavalleria Tarantina possono acquisire la caratteristica Infiltrata al costo di +5 punti per base.

© Una unita di Pezhetairoi in Falange ogni due puo essere sostituita con due unita di Machairaphoroi al relativo costo per base (dopo il 168
d.C)).

& Una unita di Chalkaspides in Falange ogni due puo essere sostituita con un’unita di Argiraspides in Falange (max 1) al relativo costo per base.
© Ogni unita di Argiraspides in Falange puo acquisire la caratteristica Combattenti temprati al costo di +14 punti per base (Agema).

& Ogni unita di Pezhetairoi in falange e/o Chalkaspides possono incrementare il Valore Armatura a 2 al costo di +30 punti per unita.

& Ogni unita di Peltasti Traci puo aggiungere la caratteristica Forte impatto (Rhomphaia) al costo di +5 punti per base.

& Ogni unita di Toxotai o Toxotai Schermagliatori puo acquisire la caratteristica Tiro in movimento al costo di +2 punti per base.

© Una unita di Toxotai Schermagliatori ogni due puo essere sostituita con un’unita di Arcieri Cretesi al relativo costo per base.

© Ogni unita di Skythioi Hippotoxotai puo aumentare il Valore Armatura a 1 al costo di +6 punti per base.

© Ogni unita di Skythioi Hippotoxotai puo aggiungere le caratteristiche Carica impetuosa e Ritirata strategica al costo di +5 punti per base.

@ Ogni unita di Skythioi Hippotoxotai pu6 aggiungere la caratteristica Tiro in arcione al costo di +5 punti per base.

@ Una unita di Cavalleria Tarantina ogni due puo acquisire la caratteristica Tiratori scelti al costo di +5 punti per base.

& Ogni unita di Elefanti puo acquisire la caratteristica Domatori al costo di +-2 punti per base.

& Ogni unita di Elefanti puo aggiungere la caratteristica Bardatura (2) al costo di +10 punti per base.

© Ogni unita di Elefanti puo incrementare il Valore Armatura a 4, acquisire la caratateristica Bardatura (2) e sostituire la Carica devastante con la
Carica travolgente al costo di +26 punto per base.

& Ogni unita di Elefanti puo sostituire il Giavellotto (C: 2, M: NE, L: NE, E: NE) con I’Arco (C: 2, M: 2, L: 1, E: NE) al costo di + 5 punti
per base.

© Ogni unita di Elefanti puo acquisire la caratteristica Tiro ravvicinato multiplo (2) al costo di +6 per base.

& Ogni unita di Carri da Guerra Pesanti puo sostituire il Giavellotto (C: 2, M: NE, L: NE, E: NE) con ’Arco (C: 2, M: 2, L: 1, E: NE) e perdere
la caratteristica Arma ad asta al costo di +3 punti per base.

& Ogni unita di Carri da Guerra Pesanti puo acquisire la caratteristica Assuefatta al costo di 1 punto per base.

& Ogni unita di Carri da Guerra Pesanti puo acquisire la caratteristica Tiro ravvicinato multiplo (2) al costo di +6 per base.

& Ogni unita di Hetairoi, Prodromoi, Skythioi Hippotoxotai puo acquisire la caratteristica Veterana al costo di +4 punti per base se VT3 o +6
punti per base se VT4.

© Ogni unita di Hetairoi, Agema, Kataphraktoi, Nisaioi Hippeis, Epilektoi Hippeis, Prodromoi, Skythioi Hippotoxotai, Chalkaspides in
Falange, Argiraspides in Falange, Elefanti puo acquisire la caratteristica Determinata al costo di +3 punti per unita se VT3 o +4 punti se VT4
per unita.

@ Un Generale puo acquisire la caratteristica Marcia sul fianco al costo di +15 punti; ogni unita ai suoi ordini puo acquisire la caratteristica al
costo di +5 punti.

& Un’unita puo acquisire la caratteristica In agguato al costo di +50 punti.




ROMA (EDIAREPUBALICE 268 4 - 04 4C.

Composto da:

2-6 Hastati, 2-6 Principes, 1-3 Triarii, 2-5 Velites o Velites Schermagliatori, 0-3 Fanterie Italiche, 0-3 Guerrieri Galli, 0-2 Esploratori Galli,
0-3 Thureophoroi, 0-3 Scutarii Iberici o Celtiberi, 0-2 Caetrati Iberici, 0-3 Frombolieri, 0-2 Sagittarii, 0-2 Cavallerie Leggere Italiche o Alleate
(compresi i Numidi), 0-1 Equites Alae, 1 Equites Alac Guardia, 0-2 Cavalleric Medie Italiche o Alleate, 0-1 Elefanti

Caratteristiche Esercito:

@ Le unita di Hastati e Princeps in un Esercito devono eguagliarsi.

OF possibile acquistare un’unita di Triarii ogni due unita di Princeps.

OF possibile acquistare un’unita di Velites per ogni unita di Princeps presente nell’Esercito.

@ Le unita di Hastati, Princeps e Trairii quando arretrano volontariamente possono attraversarsi vicendevolmente anziché spingersi, e senza
infliggere il disordine.

& Le unita di Thureophoroi, Guerrieri Galli e Scutarii Iberici non possono essere utilizzate insieme.

& Thureophoroi, Elefanti, Numidi, non possono essere utilizzati prima del 200 A.C.

& Il numero di unita a piedi non deve mai essere inferiore a quelle montate e la percentuale di truppe montate non deve superare il 30% dei

punti resistenza totali arrotondati per eccesso alla prima cifra (es. 26,56 = 27).

Tiro
Unita VT | VM| VA | VR Caratteristiche Costo
C M L E
Hastati Veterani: Fanteria pesante, Ritirata strategica,
spada, pilum, armatura muscolare/ 4 5 2 5 |ND | ND | ND | ND | Serrare i ranghi, Tiro ravvicinato (2), 105
lorica hamata, scudo Veterana
Hastati: Fanteri re. Ritirata st )
3 t s
spada, pilum, armatura muscolare/ 3 5 2 5 ND [ ND | ND | ND an ena. pesan -e _1 1 a.s fa cgiea 82
. Serrare i ranghi, Tiro ravvicinato (2)
lorica hamata, scudo
Princeps: Fanteria pesante, Ritirata strategica,
spada, pilum, armatura muscolare/ 4 5 2 5 ND | ND | ND | ND | Serrare i ranghi, Tiro ravvicinato (2), 105
lorica hamata, scudo Veterana
Hastati + Princeps in Gruppo Compatto: Fanteria pesante, Gruppo compatto (2),
spada, pilum, armatura muscolare/ 4 5 2 10 | ND | ND | ND | ND | Serrare i ranghi, Tiro ravvicinato (2), 168
lorica hamata, scudo Veterana
Hastati + Princeps in Gruppo Compatto: Fanteri o G o (2)
t
spada, pilum, armatura muscolare/ 3 5 2 10 IND | ND | ND | ND anteria pesante, rippo comparto (<), 139
. Serrare i ranghi, Tiro ravvicinato (2)
lorica hamata, scudo
Triarii: Arma ad asta, Determinata, Fanteria
lancia, spada, armatura muscolare/ 4 6 2 5 |ND | ND | ND | ND | pesante, Muro di lance, Ritirata 121
lorica hamata, scudo strategica, Veterana
Triarii in Gruppo Compattoz Arma ad asta, Determinata, Fanteria
lancia, spada, armatura muscolare/ 4 6 2 10 | ND | ND | ND | ND | pesante, Gruppo compatto (2), Muro di | 184
lorica hamata, scudo lance, Veterana
Yelites SChermagliator‘i: . 3 ) i ) ) NE | NE | NE Evas'ione, Schermag]iatori, Tiro in 37
giavellotto, arma da mischia movimento
Velites: Evasione, Fanteria Ieggera, Formazione
. L. 3 3 - 3 3 NE | NE | NE o ) 50
giavellotto, arma da mischia aperta, Tiro in movimento
Fant.eria Italica: 3 4 ) 5 ND I ND | ND | ND 1"11rmz1 ar'f asta, Fanteria media, Serrare 73
lancia, spada, scudo, armatura i ranghi
Fanteria Italica Ext Jinarii Arma ad asta, Combattenti temprati
anteria Italica Extraordinarii:
. * 4 5 2 5 ND | ND | ND | ND | Fanteria media, Serrare i ranghi, 118
lancia, spada, scudo, armatura
Veterana
Guerrieri Gallif 3 4 1 6 3 NE | NE | NE Allle?ato (Ga]]ico), Carlicaferoce,AOrda, 78
spada, scudo, giavellotto Ritirata strategica, Tiro in movimento
Guerrieri (.}all% in gruppo Compatto: 3 4 1 T 3 NE | NE | NE CaTiCGﬁrOCfZ, GruPpo Compatto (2), 13
arma da mischia, giavellotto, scudo Orda, Tiro in movimento
E.sploratori Galli: 3 ) 1 3 3 NE | NE | NE Evasione, .F(lz?[cz‘ia ].cg(qem, Formazione 47
giavellotto, spada, scudo aperta, Tiro in movimento
Th horoi (Greci Alleato (Greco), Arma ad asta, Fanteria
ureophoroi (Greci):
. P ( . ) 3 4 1 4 3 NE | NE | NE |leggera, Formazione aperta, Serrare i 67
giavellotto, lancia, spada, scudo R i
ranghi, Tiro in movimento




Tiro

Unita VT [ VM| VA | VR Caratteristiche Costo
C M L E
Alleato (Iberico), Carica impetuosa,
Scutarii Iberici: . 3 4 1 5 ND | ND | ND | ND Detem?inata,‘Espe‘rt‘i del territmﬁio, 65
spada o falcata, scudo, soliferrum Fanteria media, Ritirata strategica,
Tiro ravvicinato (2)
Alleato (Iberico), Carica impetuosa,
Scutarii Celtiberi: . 3 5 1 5 ND | ND | ND | ND Determ'inata,lEspelttli del tern’tot'io, 74
spada o falcata, scudo, soliferrum Fanteria media, Ritirata strategica,
Tiro ravvicinato (2)
Caetrati Iberici Alleato (Iberico), Arma ad asta,
aetrati Iberici:
. . 3 3 1 3 3 NE | NE | NE | Evasione, Fanteria leggera, Formazione 58
spada o falcata, scudo piccolo, giavellotto o )
aperta, Tiro in movimento
F'rombolicri (Sirac.usar.li, Tralli): 3 1 i ) ) 1 ND | ND Evaslione, Schermagliatori, Tiro in 30
fionda, arma da mischia movimento
Sagitarii Sch liatori:
agitarti Schermaghatort 3 1 - 2 2 1 1 ND | Evasione, Schermagliatori 30
g
arco, spada
Creatae Sagittari.i: ‘ 3 1 i ) ) ) 1 ND Evasfoné, thermafgliatori, Tiratori 36
arco, arma da mischia scelti, Tiro in movimento
Alleato (Illirico, Gallico o Iberico),
Cavalleria Leggera Alleata c eaHo (_ ;“CO aE1co'o erico)
(Hlirica, Gallica, Iberica): 3 1 2| 1| 3| 2 |NE|NE|NE | e iages frasons 51
. Formazione aperta, Tiro in movimento,
giavellotto, scudo i
Tiro laterale
Alleato (Numida), Arma ad asta,
. ) Carica impetuosa, Cavalleria leggera,
Cavall L Alleata Numida:
-ava cria eggera Afleata Rumica 3 3 1 3 2 NE | NE | ND | Evasione, Ritirata strategica, 67
giavellotto, scudo ] 9 )
Formazione aperta, Tiro in movimento,
Tiro laterale
All Numida), A d asta, Cari
Cavalleria Leggera Alleata Numida ) e(zto( lgm Z) ) r]ma . asEta lanca
impetuosa, Cavalleria leggera, Evasione,
Veterana: 4 | 3| 1] 3|2 |NE|NE|ND /P 9 , 88
. Formazione aperta, Ritirata Strateglca,
giavellotto, scudo . ) )
Tiro in movimento, Tiro laterale, Veterana
Cavalleria L Ltali Cavalleria Leggera, Evasione,
avalleria Leggera Italica:
. 88 3 2 1 3 2 NE | NE | NE | Formazione Aperta, Tiro in movimento, 51
giavellotto, scudo )
Tiro laterale
Equi.tes Alae: 3 3 ) 4 ND | ND | ND | ND Arma adlasta, 'Cau'ca impetuosa, 60
lancia, spada, scudo, armatura Cavalleria media
Arma ad asta, Carica impetuosa
Equites Alae Guardia: ’ ’
qu% e Aac huardia 4 3 2 4 | ND | ND | ND | ND | Cavalleria media, Determinata, 82
lancia, spada, scudo, armatura
Veterana
Alleato (Gallico o Iberico), Arma ad
Cavalleria Media Alleata (Gallica, Iberica):
'ava cria Media Alleata (Gaflica, Iberica) 3 3 1 4 2 NE | NE | NE |asta, Carica impetuosa, Cavalleria 57
giavellotto, spada, scudo R .
media, Tiro in movimento
C.avalleria Media Italica: 3 3 1 4 ) NE | NE | NE Arma adlasta, ?an‘fa 1'nl1petuo?a, 57
giavellotto, spada, scudo Cavalleria media, Tiro in movimento
Arma ad asta, Addestrata, Carica
Cavalleria Media Italica Extraordinarii: ’ ’
.ava cra Media Tratica Bxtraordinartt 4 3 1 4 2 NE | NE | NE |impetuosa, Cavalleria media, Tiro in 83
giavellotto, spada, scudo )
movimento, Veterana
Elefanti: Arma ad asta, Carica devastante,
giavellotto, lancia, spada, lorica hamata, | 3 5 3 4 2 | ND | ND | ND |Elefante, Tiro in movimento, Tiro 101

portantina

laterale




VARIANTI :

& L'unita di Equites Alaec Guardia deve acquisire la caratteristica Comandante al costo di +5 punti se Inesperto, +10 punti se Affidabile, +20
punti se Esperto, +40 punti se Leggendario.Il Comandante, se possibile, deve essere I'unita con il VT piti alto all’interno del distaccamento.

& Fino a due unita a scelta tra Equites Alae, Guerrieri Galli (non in Gruppo Compatto), Thureophoroi, Scutarii Iberici e/o Celtiberi, Cavalleria
Leggera Alleata (Numidi compresi, Veterani inclusi), Cavalleria Leggera Italica, Cavalleria Media Alleata (Gallica, Iberica) o Cavalleria Media
Italica (Extraordinarii inclusi) possono acquisire la caratteristica Generale al costo di +5 punti se Inesperto, +10 punti se Affidabile, +20 punti
se Esperto (max 2 Generali per Esercito).Il Generale, se possibile, deve essere 'unita con il VT piu alto all’interno del distaccamento.

& Una unita di Hastati ogni due puo essere sostituita con una di Hastati Veterani al relativo costo per base.

& Fino a quattro unita di Princeps possono diminuire il Valore Tattico a 3 (Forzati, Liberati, ecc.) e rinunciare alla caratteristica Veterana al
costo di -23 punti per base.

& Fino a quattro unita di Hastati (compresi i Veterani) e Princeps possono diminuire il Valore Armaturaa 1 (Pectorale) al costo di -15 punti per base.
& In alternativa a un’unita di Hastati Veterani e una di Princeps, entrambe con Valore Tattico 4, ¢ possibile acquistare un Gruppo Compatto a
VT4 al relativo costo (max 2 Gruppi Compatti).

& In alternativa a un’unita di Hastati e una di Princeps (Forzati, Liberati, ecc.), entrambe con Valore Tattico 3, ¢ possibile acquistare un Gruppo
Compatto a VT3 al relativo costo (max 2 Gruppi Compatti).

& Fino a due unita di Princeps con Valore Tattico 4 possono incrementare il Valore Mischia a 6 e aggiungere la caratteristica Addestrata (Evocati)
al costo di +17 punti per base.

© Ogni unita di Hastati puo rinunciare alla caratteristica Tiro ravvicinato (2) al costo di -6 punti per base se VT3 o -8 punti per base se VT4,

& Ogni unita di Princeps (inclusi Forzati, Liberati, ecc.) puo rinunciare alla caratteristica Tiro ravvicinato (2), sostituire il Pilum con la Lancia e
aggiungere le caratteristiche Arma ad asta e Muro di lance al costo di +6 punti per base se VT3 o +7 punti per base se VT4.

© Ogni unita di Hastati (Veterani inclusi) e Princeps (inclusi Forzati, Liberati, ecc.) puo acquisire la caratteristica Testudo al costo di +-18 punti
per base.

& Ogni unita di Hastati + Princeps in Gruppo Compatto (VT3 o VT4) puo acquisire la caratteristica Testudo al costo di +-38 punti per unita.
& In alternativa a due unita di Triarii ¢ possibile acquistare un Gruppo Compatto al relativo costo (max 1 Gruppo Compatto).

© Ogni unita di Velites Schermagliatori puo incrementare il Valore Armatura a 1 al costo di +4 punti per base.

& Ogni unita di Velites puo incrementare il Valore Armatura a 1 al costo di +6 punti per base.

& Una unita di Velites Schermagliatori ogni due puo acquisire la caratteristica Tiratori scelti al costo di +3 punti per base.

& Una unita di Velites ogni due puo acquisire la caratteristica Tiratori scelti al costo di +4 punti per base.

& Ogni unita di Sagittarii Schermagliatori puo acquisire la caratteristica Tiro in Movimento al costo di +2 punti per base.

& Una unita di Sagittarii Schermagliatori ogni due puo essere acquistata come Creatae Sagittarii al relativo costo per base.

& Una unita di Fanteria Italica ogni tre puo essere acquistata come Fanteria Italica Extraordinarii al relativo costo per base.

& Ogni unita di Fanteria Italica (non gli Extraordinarii) puo aggiungere il Giavellotto (C: 3, M: NE, L: NE) e la caratteristica Tiro in movimento
al costo di +12 punti per base.

© Ogni unita di Guerrieri Galli puo rinunciare al Giavellotto (C: ND, M: ND, L: ND, E: ND) e alla caratteristica Tiro in movimento ¢ aggiungere
la Lancia e la caratteristica Arma ad asta al costo di -10 punti per base.

& In alternativa a due unita di Guerrieri Galli ¢ possibile acquistare un’unita di Guerrieri Galli in Gruppo Compatto al relativo costo (max 1 Gruppo
Compatto).

& Ogni unita di Guerrieri Galli (non in Gruppo Compatto) puo acquisire la caratteristica Cuneus al costo di +3 punti per base.

& Ogni unita di Guerrieri Galli (non in Gruppo Compatto) puo acquisire la caratteristica Testudo al costo di +22 punti per base.

& Una unita di Guerrieri Galli (non in Gruppo Compatto) ogni due puo incrementare il proprio Valore Armatura a 2 trasformandosi da Orda in
Fanteria media, trasformando la Carica Feroce in Carica Furiosa e acquisendo la caratteristica Esperti del territorio al costo +15 punti per base.
& Una unita di Cavalleria Leggera Numida Alleata ogni due puo essere acquistata come Cavalleria Leggera Numida Veterana al relativo costo
per base.

© Ogni unita di Cavalleria Leggera Alleata Numida e Numida Veterana puo acquisire la caratteristica Assuefatta al costo di +1 punto per base.
@ Fino a due unita di Cavallerie Leggera Alleata (Numida e Veterana inclusa) o Italica possono acquisire la caratteristica Infiltrata (Exploratores)
al costo di +5 punti per base.

& Ogni unita di Cavalleria Leggera Alleata (Numida e Veterana inclusa) o Italica puo diminuire il Valore Armatura a 0 al costo di -6 punti per base.
& Ogni unita di Equites Alae (Guardia inclusa) puo aggiungere il Giavellotto (C: 2, M: NE, L: NE, E: NE) e la caratteristica Tiro in movimento
al costo di +9 punti per base se VT3 o +12 punti per base se VT4.

@ Una unita di Cavalleria Media Italica ogni due puo essere sostituita con un’unita di Cavalleria Media Italica Extraordinarii al relativo costo per base.
© Ogni unita di Cavalleria Media Alleata o Italica (Extraordinarii inclusi) puo incrementare il Valore Armaturaa 2 al costo di +12 punti per base.
& Ogni unita di Cavalleria Media Alleata puo rinunciare al Giavellotto (C: ND, M: ND, L: ND, E: ND) e alla caratteristica Tiro in movimento
sostituendo la caratteristica Carica impetuosa con Carica furiosa al costo di -4 punti per base.

© Ogni unita di Elefanti puo acquisire la caratteristica Domatori al costo di +2 punti per base.

© Ogni unita di Elefanti puo sostituire il Giavellotto con I’Arco (C: 2, M: 2, L: 1, E: NE) e al costo di +5 punti per base.

& Ogni unita di Hastati Veterani, Principes (esclusi Forzati, Liberati, ecc.), Hastati + Princeps in Gruppo Compatto (solo se VT4), Cavalleria
Media italica (Extraordinarii inclusi), Elefanti possono acquisire la caratteristica Determinata al costo di +3 punti per unita se VT3 o +4 punti
per unita se VT4,

© Ogni unita di Cavalleria Media Alleata o Italica possono acquisire la caratteristica Veterana al costo di +4 punti per unita.

& Un Generale puo acquisire la caratteristica Marcia sul fianco al costo di +15 punti; ogni unita ai suoi ordini puo acquisire la caratteristica al
costo di +5 punti.

& Un’unita pud acquisire la caratteristica In agguato al costo di +50 punti.




TURDO CARTAGINES) 265 € - 6 AC.

Composto da:

1-2 Cavallerie Libico-Fenicie, 2-12 Lancieri Africani, 0-3 Peltasti Greci, 1-5 Scutarii Iberici e/o Scutarii Celtiberi, 0-4 Caetrati Iberici
o Caetrati Schermagliatori, 0-2 Lusitani, 1-5 Giavellottieri o Giavellottieri Schermagliatori, 0-1 Esploratori Celti o Galli, 1-4 Guerrieri
Celti o Galli, 0-3 Guerrieri Italici, 0-2 Disertori Italici, 0-4 Fanterie Cartaginesi, 0-3 Cavallerie Medie Alleate (Celti, Galli) e/o Iberici,
¢/o Italici, 0-3 Cavallerie Leggere Alleate (Celti, Galli) e/o Iberici, /o Italici, 1-4 Cavalleria Numida, 0-2 Opliti Campani o Greci in
Falange, 0-1 Ballista, 0-4 Elefanti con Howdah e/o Elefanti

Caratteristiche Esercito:

& Gli Opliti Campani o Greci in Falange ¢ i Lancieri Africani in Falange (Veterani inclusi) non possono eseguire il cambiamento di fronte a 90°
ma gli ¢ concesso il cambiamento a 180°. Non ¢ ammesso indictreggiare volontariamente e spostarsi lateralmente.

9 Le Fanterie Cartaginesi possono essere schierate solo in Africa.

& Il numero di unita a piedi non deve mai essere inferiore a quelle montate e la percentuale di truppe montate non deve superare il 40% dei

punti resistenza totali arrotondati per eccesso alla prima cifra (es. 26,56 = 27).

. Tiro ..

Unita VT | VM| VA | VR C M L E Caratteristiche Costo
Cavalleria Libico—Feni.cia: 4 3 ) 4 |NDIND I ND | ND Arma ad.asta, -Carica impetuosa, 7
armatura, scudo, lancia, spada Cavalleria media
Lancieri Africani in Falange: 3 5 1 10 INDIND | ND | ND Fanteria pesante, Gruppo compatto (2), 109
lancia, scudo, spada, armatura Lancia lunga, Muro di lance
Lancieri Africani Veterani in Falange: 4 5 1 10 IND I ND I ND | ND Fanteria pesante, Gruppo compatto (2), 139
lancia, scudo, spada, armatura Lancia lunga, Muro di lance, Veterana
Peltasti Greci: Evasione, Fanteria leggera, Formazione
pelta, giavellotto 3 2 1 3 3 NE | NE | NE aperta, Tiro in movimento 47

Carica impetuosa, Determinata,
3 4 1 5 ND | ND | ND | ND | Esperti del territorio, Fanteria media, 65

Ritirata strategica, Tiro ravvicinato (2)

Scutarii Iberici:

spada o falcata, scudo, soliferrum

Carica impetuosa, Determinata,
3 5 1 5 ND | ND | ND | ND | Esperti del territorio, Fanteria media, 74

Ritirata strategica, Tiro ravvicinato (2)

Scutarii Celtiberi:

spada o falcata, scudo, soliferrum

Carica impetuosa, Determinata,
4 5 2 5 |ND | ND | ND | ND |Fanteria media, Tiro ravvicinato (2), 112

Veterana

Scutarii Celtiberi in Armatura:
spada o falcata, scudo, soliferrum

Arma ad asta, Evasione, Fanteria
3 3 1 3 3 NE | NE | NE |leggera, Formazione aperta, Ritirata 59

strategica, Tiro in movimento

Caectrati Iberici:
spada o falcata, scudo piccolo, giavellotto

Caetrati Schermagliatori: Evasione, Schermagliatore, Tiro in

41

spada o falcata, scudo piccolo, giavellotto movimento

Carica impetuosa, Determinata,
3 4 1 4 3 NE | NE | NE | Fanteria leggera, Ritirata strategica, 68

Tiro in movimento

Lusitani:

spada o falcata, scudo, soliferrum

G-iavellottieri: o 3 ) i 3 3 NE | NE | NE Evasione, .Fat?teria I.eg(gera, Formazione 41
giavellotto, arma da mischia aperta, Tiro in movimento

G'iavcllotticri Schcrmaglia?ori: 3 1 i ) ) NE | NE | NE Evasfone, Schermagliatore, Tiro in ’8
giavellotto, arma da mischia movimento

F.rombolieri Balearici: 3 1 i ) ) 1 1 NE EVGS{'OHe‘, thermag]iatori, Tiratori 35
fionda, spada scelti, Tiro in movimento

Alleato (Celta o Gallo), Evasione,
3 2 1 3 3 NE NE NE | Fanteria Icggcm, Formazione aperta, 47

Tiro in movimento

Esploratori Celti o Galli:

spada, giavellotto, scudo

Alleato (Celta o Gallo), Carica feroce,
3 4 1 6 3 NE | NE | NE | Orda, Ritirata strategica, Tiro in 78

movimen to

Guerrieri Celti o Galli:

spada, giavellotto, scudo

Guerrieri Celti o Galli in Gruppo
Compatto: 3 4 1 12 3 NE | NE | NE

spada, giavellotto, scudo

(Celta o Gallo) Carica feroce, Gruppo

compatto (2), Orda, Tiro in movimento

113

Arma ad asta, Carica impetuosa,
3 5 1 5 2 NE | NE | NE | Esperti del territorio, Fanteria media, 75

Tiro in movimento

Guerrieri Italici:
spada, giavellotto, scudo




Tiro

Unita VT | VM | VA | VR Caratteristiche Costo
C M L E
Disertori Italici: Fanteria pesante, Serrare i ranghi, Tiro
spada, pilum, armatura, scudo 3 5 2 > |ND| ND|ND | ND ravvicinato (2) 81
Fanteria Cartaginesi:
lai]lli(;rl:pazz asg;:(:(s)l 3 3 1 5 ND | ND | ND | ND |Arma ad asta, Fanteria media 4)
Opliti Campani o Greci in Falange: Fanteria pesante, Gruppo compatto (2),
lancia, scudo, spada, armatura 3 5 1 10 |ND|ND ND | ND Lancia lunga, Muro di lance 109
Cavalleria Media Iberica: Arma ad asta, Carica impetuosa,
lancia, giavellotto, spada, scudo 3 3 1 4 2 NE | NE | NE Cavalleria media, Tiro in movimento 57
Cavalleria Media Alleata Alleato (Celta, Gallo) Arma ad asta,
(Celta, Gallica): 3 3 1 4 2 | NE | NE | NE |Carica impetuosa, Cavalleria media, 57
lancia, giavellotto, spada, scudo Tiro in movimento
Cavalleria Media Italica: Arma ad asta, Carica impetuosa,
lancia, giavellotto, spada, scudo 3 3 1 4 2 NE | NE { NE Cavalleria media, Tiro in movimento 57
Alleato (Gallo) Arma ad asta, Carica
Nobili Alleati a Cavallo (Gallica):
lar(:cilal iaffili:ttoavsa a(:i: :::ul;z) 4 3 2 4 2 NE | NE | NE |furiosa, Cavalleria media, Tiro in 96
'8 » Spada, movimento, Veterana
Cavalleria leggera, Evasione,
Cavalleria L Iberica:
ijl:illf(::tao aergrizrjla rrelj:fjilia 3 2 1 3 2 NE NE NE | Formazione aperta, Tiro in movimento, 51
& ’ ) Tiro laterale
Cavalleria Leggera Alleata Alleato (Celta, Gallo) Cavalleria
(Celta, Gallica): 3 2 1 3 2 NE | NE | NE |leggera, Evasione, Formazione aperta, 51
giavellotto, arma da mischia Tiro in movimento, Tiro laterale
Cavalleria leggera, Evasione,
Cavalleria L Italica:
izV::llf)l‘::) aefriearZa ;;:cahia 3 2 1 3 2 NE | NE | NE |Formazione aperta, Tiro in movimento, 51
v
g ’ Tiro laterale
Alleato (Numida), Arma ad asta,
Cavalleria Numid Carica impetuosa Cavalleria leggera,
avalleria Numida:
iaVcllotto scudo. arma da mischia 3 3 1 3 2 NE | NE | NE | Evasione, Formazione aperta, Ritirata 67
v
& ’ ’ strategica, Tiro in movimento, Tiro
laterale
Alleato (Numida), Arma ad asta,
Carica impetuosa Cavalleria leggera,
Cavalleria Numida Vet :
;\;ZHZI:; S:T(;Oa arinearzzziischia 4 3 1 3 2 NE | NE | NE | Evasione, Formazione aperta, Ritirata 88
8 ’ ’ strategica, Tiro in movimento, Tiro
laterale, Veterana
Ballista: Arma d’assedio, Formazione aperta,
arma da mischia 3 ! ! 3 6 > 3 2 Letale 1 (Ballista) 5>
Elefanti con Howdah: Arma ad asta, Carica devastante,
lancia, giavellotto, spada, armatura 3 5 3 4 2 NE | NE | NE |Elefante, Tiro in movimento, Tiro 101
leggera laterale
Elefanti:
arfnznd; mischia 3 5 3 4 | ND | ND | ND | ND | Carica devastante, Elefante, 88
Elefanti in Gruppo Compatto: 3 5 3 8 ND | ND | ND | ND Carica devastante, Elefante, Gruppo 142

arma da mischia

compatto (2)




VARIANTI :

& Un’unita di Cavalleria Libico-Fenicia o Lancieri Africani deve acquisire la caratteristica Comandante al costo di +10 punti se Affidabile, +20
punti se Esperto, +40 se Leggendario.Il Comandante, se possibile, deve essere I'unita con il VT piti alto all’interno del distaccamento.

& Fino a due unita a scelta tra Cavalleria Libico-Fenicia, Lancieri Africani, Scutarii Iberici, Scutarii Celtiberi, Scutarii Celtiberi in Armatura,
Guerrieri Celti o Galli (non in Gruppo Compatto), Guerrieri Italici, Opliti Campani, Cavalleria Media Alleata (compresa Iberica o Italica),
Cavalleria Leggera Alleata (compresa Iberica o Italica), Nobili Alleati a Cavallo, Cavalleria Numida (Veterana inclusa) possono acquisire la
caratteristica Generale al costo di +5 punti se Inesperto, +10 punti se Affidabile, +20 punti se Esperto (max 2 Generali per Esercito).ll Generale,
se possibile, deve essere I'unita con il VT pit alto all’interno del distaccamento.

© Ogni unita di Lancieri Africani in Falange (Veterani inclusi) e Opliti Campani o Greci in Falange puo incrementare il Valore Armatura a 2
al costo di + 30 punti per base.

& Una unita di Lancieri Africani in Falange ogni due puo essere acquistata come Lancieri Africani Veterani in Falange al relativo costo per base.
@ Fino a due unita di Scutarii Iberici possono aggiungere il Giavellotto (C: 2, M: NE, L: NE, E: NE) e aggiungere la caratteristica Tiro in
movimento al costo di +9 punti per base.

& Una unita di Scutarii Celtiberi ogni due puo essere sostituita con un’unita di Scutarii Celtiberi in Armatura al relativo costo per base.

© Ogni unita di Giavellottieri puo incrementare il Valore Armatura a 1 al costo di +6 punti per base.

© Ogni unita di Giavellottieri Schermagliatori puo incrementare il Valore Armatura a 1 al costo di +4 punti per base.

@ Fino a 2 unita di Giavellottieri o Giavellottieri Schermagliatori puo acquisire la caratteristica Infiltrata al costo di +5 punti per base.

@ Un’unita di Giavellottieri o Giavellottieri Schermagliatori ogni due puo essere sostituita con un’unita di Fromboleri Balearici al relativo costo
per base.

@ Un’unita di Guerrieri Celti o Galli ogni due (non in Gruppo Compatto) puo incrementare il Valore Armatura a 2, trasformarsi da Orda in
Fanteria Media, acquisire la carateristica Esperti del territorio, trasformare la Carica Feroce in Carica Furiosa, al costo di +15 punti per base.
© Ogni unita di Guerrieri Celti o Galli (non in Gruppo Compatto) puo acquisisre la caratteristica Testudo al costo di +22 punti per base.

& Fino a due unita di Guerrieri Celti o Galli (non in Gruppo Compatto) puo sostituire il Giavellotto (C: 3, M: NE, L: NE, E: NE) con la Lancia e
sostituire la caratteristica Tiro in movimento con Arma ad asta al costo di -10 punti per base.

& In alternativa a due unita di Guerrieri Celti o Galli ¢ possibilie acquistare un’unita di Guerrieri Celti o Galli in Gruppo Compatto al relativo
costo (max 1 Gruppo Compatto).

& Fino a due unita di Guerrieri Italici possono rinunciare al Giavellotto (C: ND, M: ND, L: ND, E: ND) e sostituire la caratteristica Tiro in
movimento con Tiro ravvicinato (2) al costo di -3 punto per base (Sanniti).

© Ogni unita di Fanteria Cartaginese puo aggiungere la caratteristica Tiro ravvicinato (2) al costo di +6 punti per base (dal 149 A.C.)

© Ogni unita di Cavalleria Media Alleata (compresa Italica o Iberica) puo incrementare il Valore Armatura a 2 al costo di +12 punti per base.
© Ogni unita di Cavalleria Media Alleata (compresa Iberica o Italica), ma solo se VA1 o 2, puo6 rinunciare al Giavellotto (C: ND, M: ND, L:
ND, E: ND) e alla caratteristica Tiro in movimento sostituendo la caratteristica Carica impetuosa con Carica furiosa al costo di -5 punti per base.

& Una unita di Cavalleria Media Alleata (compresa Iberica o Italica) puo rinunciare al Giavellotto (C: 2, M: NE, L: NE, E: NE) e alla caratteristica
Tiro in movimento per incrementare il Valore Armatura a 3 e diventare Cavalleria Pesante al costo di +10 punti (Iberici).

& Una unita di Cavalleria Media Alleata (Galli) ogni due puo essere sostituita con un’unita di Nobili Alleati a Cavallo al relativo costo per base
(Galli).

@ Fino a due unita di Cavalleria Leggera Alleata (compresa Iberica o Italica) e/o Cavalleria Numida (Veterana inclusa) possono acquistare la
caratteristica Infiltrata al costo di +5 punti per base.

& Ogni unita di Cavalleria Numida (Veterana inclusa) puo acquistare la caratteristica Tiro in Arcione al costo di +5 punti per base.

© Ogni unita di Cavalleria Numida e Numida Veterana puo acquisire la caratteristica Assuefatta al costo di +1 punto per base.

& Ogni unita di Cavalleria Leggera Alleata (compresa iberica o Italica) puo aggiungere la caratteristica Carica impetuosa al costo di +4 punti per
base.

© Una Cavalleria Numida ogni due puo essere sostituita con un’unita di Cavalleria Numida Veterana al relativo costo per base.

& Ogni unita di Cavalleria Leggera Alleata (compresa iberica o Italica) e Cavalleria Numida (Veterana inclusa) puo diminuire il Valore Armatura
a 0 al costo di -6 punti per base.

© Ogni unita di Elefanti con Howdah, Elefanti o Elefanti in Gruppo Compatto puo acquisire la caratteristica Domatori al costo di +2 punti per base.
& Ogni unita di Elefanti con Howdah (non in Gruppo Compatto) puo sostituire il Giavellotto con I’Arco (C: 2, M: 2, L: 1, E: NE) al costo di +5
punti per base.

& In alternativa a due unita di Elefanti ¢ possibile acquistare un’unita di Elefanti in Gruppo Compatto al relativo costo (max 1 Gruppo Compatto).
© Ogni unita di Cavalleria Libico-Fenicia, Lancieri Africani in Falange, Cavalleria Leggera Alleata o Italica, Cavalleria Media Alleata o Italica,
Nobili Alleati a Cavallo, Cavalleria Numida (Veterana inclusa), Elefanti cod Howdah, Elefanti, Elefanti in Gruppo Compatto possono acquisire la
caratteristica Determinata al costo di +3 punti per unita se VT3 o +4 punti per unita se VT4.

© Ogni unita di Cavalleria Libico-Fenicia, Opliti Campani o Greci in Falange, Cavalleria Media Alleata o Italica, Cavalleria Leggera Alleata o
Italica puo acquisire la caratteristica Veterana al costi di +4 punti per unita se VT3 o + 6 punti per unita se VT4,

& Un Generale puo acquisire la caratteristica Marcia sul fianco al costo di +15 punti; ogni unita ai suoi ordini puo acquisire la caratteristica al
costo di +5 punti.

& Un’unita pud acquisire la caratteristica In agguato al costo di +50 punti.




Composto da:
0-1 Spadpat (Guardia Reale), 2-6 Catafratti Parti, 3-12 Arcieri Parti a Cavallo, 0-2 Cammelli (alleato Hatrano), 0-4 Tribi Montanare, 0-2
Fanteria Pesante della Media, 0-3 Cavalleria Leggera Araba, 0-2 Cavalleria Araba, 0-3 Guerrieri Arabi e/o Giavellottieri Arabi, 0-1 Giavellottieri

Popolani o Frombolieri Popolani, 0-4 Arcieri o Arcieri Leggeri, 0-1 Arcieri Popolani o Milizie Citta Greche

Caratteristiche Esercito:
& I Catafratti (Azat compresi) di qualsiasi tipo non possono mai superare gli Arcieri Parti a Cavallo.

351 puo selezionare solo un tipo di alleato (Hatrano, Arabo)

.s Tiro ..
Unita VT | VM| VA | VR C M L E Caratteristiche Costo

Bardatura (2), Carica devastante,

Spadpat:

4 4 3 4 2 2 1 NE | Cavalleria pesante, Combattenti 144
spada, kontos, armatura, bardatura } )
temprati, Lancia Iunga, Veterana
Catafratti Parti: 3 3 3 4 ND | ND | ND | ND Bardatuzja (2), Carica dexfastante, 81
spada, kontos, armatura, bardatura Cavalleria pesante, Lancia lunga
Agat: Bardatura (2), Carica devastante,
Za. 4 3 3 4 2 2 1 NE | Cavalleria pesante, Lancia lunga, 116
spada, kontos, armatura, bardatura Vot
eterana

Cavalleria leggera, Evasione,
3 2 - 3 3 2 1 NE | Formazione aperta, Tiro laterale, Tiro 58

in movimento, Tiro partico

Arcieri Parti a Cavallo:

arco composito, spada

Arcieri Parti a Cavallo in Gruppo Cavalleria leggera, Evasione, Gruppo
Compatto: 3 2 - 6 3 2 1 NE | compatto (2), Tiro laterale, Tiro in 76
arco Composito, spada movimento, Tiro partico

Alleato (Hatrano), Cammelli,
3 3 1 4 3 NE | NE | NE | Cavalleria media, Tiro in movimento, 58

Tiro laterale

Cammelli:

spada, giavellotto

Alleato (Hatrano), Cammelli, Carica

C 1li Catafratti:
ammelli Catalratth 3 3 3 4 ND | ND | ND | ND |impetuosa, Cavalleria pesante, Lancia 70

spada, kontos, armatura, bardatura

lunga
Tribu Montanare: Evasione, Fanteria Ieggera Formazione
- NE | NE | NE ’ ’
giavellotto, arma da mischia 3 2 3 3 aperta, Tiro in movimento 38

Arma ad asta, Cedere il passo,
3 4 2 5 ND | ND | ND | ND | Fanteria pesante, Serrare i ranghi, Tiro 75

ravvicinato (2)

Fanteria Pesante della Media:

giavellotto, scudo spada

Alleato (Arabo), Cavalleria leggera,
3 2 - 3 2 NE | NE | NE | Evasione, Formazione aperta, Tiro in 45

movimento, Tiro laterale

Cavalleria Leggera Araba:
giavellotto, arma da mischia

Alleato (Arabo), Arma ad asta, Carica
3 3 1 4 2 NE | NE | NE |impetuosa, Cavalleria media, Tiro in 57

movimento

Cavalleria Araba:
giavellotto, lancia, arma da mischia

Alleato (Arabo), Arma ad asta, Carica

4 3 1 4 2 NE | NE | NE |impetuosa, Cavalleria media, Tiro in 78

movimento, Veterana

Cavalleria Araba Veterana:
giavellotto, lancia, arma da mischia

9uerrieri Arabi: o 3 3 1 4 3 NE | NE | NE A]]eat? (Arabo), Arz?qa éd astal, 53
giavellotto, scudo, arma da mischia Fanteria leggera, Tiro in movimento
G.iavellottieri Arabi Sclnlerrflagliatori: 3 1 . ) ) NE | NE | NE Alleato (Ar-abo), Erfasifme, | 78
giavellotto, arma da mischia Schermagliatore Tiro in movimento
G.iavcllotticri Popolani': . ) 1 i ) ) NE | NE | NE Evas.ione, Schermagliatori, Tiro in 2
giavellotto, arma da mischia movimento
F.rombolieri Popol.ani:. ) 1 i ) ) 1 NE | NE Evas‘ione, Schermagliatori, Tiro in 24
fionda, arma da mischia movimento
Arcieri:

e 3 2 - 4 3 2 1 NE |Fanteria leggera 37

arco, arma da mischia




Ti . L.
Unita VT | VM | VA | VR C M erL E Caratteristiche Costo

Arcieri Leggeri:. . 3 ) ) 3 3 ) 1 NE Evasione, Fanteria leggera, Formazione 44
arco, arma da mischia aperta
Arcieri Popolani:

raert fopo anl. . 2 1 - 4 2 2 1 NE |Esperti del territorio, Fanteria media 20
arco, arma da mischia
Milizia Citta he:

! 1.21a Citta Greche 2 2 1 5 ND | ND | ND | ND | Arma ad asta, Fanteria media 26
lancia, scudo

VARIANTI :

& Un’unita di Spadpat o Azat deve acquisire la caratteristica Comandante al costo di +5 punti se Inesperto, +10 punti se Affidabile, +20 punti
se Esperto. Se presente, la Guardia Reale deve essere il Comandante. 11 Comandante, se possibile, deve essere 'unita con il VT pit alto all’interno
del distaccamento.

& Fino a due unita a scelta tra Azat, Arcieri Parti a Cavallo (non in Gruppo Compatto), Cammelli, Cammelli Catafratti, Cavalleria Leggera
Araba, Cavalleria Araba (Veterana inclusa), puo acquisire la caratteristica Generale al costi di +5 punti se Inesperto, +10 punti se Affidabile,
+20 punti se Esperto (max 2 Generali per Esercito).Il Generale, se possibile, deve essere I'unita con il VT piti alto all’interno del distaccamento.
& Un’unita di Catafratti Parti ogni due puo essere trasformata in Azat al relativo costo per base.

& Le unita di Spadpat e Azat possono acquisire la caratteristica Addestrata al costo di +5 punti per base.

& Ogni unita di Spadpat, Catafratti Parti e Azat possono aggiungere la caratteristica Cuneus al costo di 43 punti per base se VT3 o +5 punti
per base se VT4,

© Ogni unita di Catafratti Parti puo rinunciare alla caratteristica Bardatura (2) e sostituire la Carica devastante con la Carica impetuosa al costo di
-13 punti per base.

@ Un’unita ogni due di Arcieri Parti a Cavallo (non in Gruppo Compatto) pud acquisire la caratteristica Tiratori scelti al costo di +4 punti per
base.

& In alternativa a due basi di Arcieri Parti a Cavallo ¢ possibile acquistare un’unita di Arcieri Parti a Cavallo in Gruppo Compatto al relativo
costo (max 2).

& Un’unita di Cammelli ogni due puo essere sostituita con un’unita di Cammelli Catafratti al relativo costo per base.

© Ogni unita di Cammelli o puo sostituire il Giavellotto con un Arco Composito (C: 2; M: 2; L: 1; E: NE) al costo di +2 punti per base.

@ Fino a due unita di Arcieri Parti a Cavallo o Cavalleria Leggera Araba possono acquisire la caratteristica Infiltrata al costi di +5 punti per base.
& Fino a tre unita di Guardia Reale, Catafratti Parti (Veterani inclusi) possono sostituire il Kontos con una Mazza Ferrata e sostituire la
caratteristica Lancia Lunga con Forte impatto (Mazza) al costo di +6 punti per base se VT4 o +3 punti per base se VT3.

@ Fino a quattro unita di Catafratti Parti possono aggiungere I’Arco Composito al proprio equipaggiamento (C: 2, M: 2, L: 1; E: NE) al costo
di +12 punti per base.

& Ogni unita di Cavalleria Leggera Araba puo sostituire il Giavellotto con I’Arco Composito (C: 3, M:2, L: 1, E: NE) al costo di +8 punti per
base.

& Un’unita di Cavalleria Araba ogni due puo essere sostituita da una di Cavalleria Araba Veterana al relativo costo per base.

& Ogni unita di Cavalleria Leggera Araba e Cavalleria Araba puo acquisire la caratteristica Assuefatta al costo di 1 punto per base.

© Ogni unita di Tribu Montanare puo incrementare il Valore Armatura a 1 al costo di +6 punti per base.

& Ogni unita di Spadpat, Catafratti Parti, Azat e Fanteria Pesante della Media puo acquisire la caratteristica Determinata al costo di +3 punti
per unita se VT3 o +4 punti per unita se VT4,

© Ogni unita di Arcieri Parti a Cavallo, Fanteria Pesante della Media puo acquisire la caratteristica Veterana al costo di +4 punti per unita.

@ Un Generale puo acquisire la caratteristica Marcia sul fianco al costo di +15 punti; ogni unita ai suoi ordini puo acquisire la caratteristica al
costo di +5 punti.

& Un’unita puod acquisire la caratteristica In agguato al costo di +50 punti.




PRI FOPOLIGERTIAN] CA 2004 - 200DC.

Composto da:

4-16 Guerrieri Germani, 1-3 Fanatici Germani, 1-2 Nobili Germani a Piedi, 0-4 Esploratori Germani, 0-2 Cavallerie Leggere, 0-2 Cavallerie
Medie, 0-1 Nobili Germani a Cavallo, 0-4 Cavallerie con Centeni o Fanti Germani Montati, 0-4 Giavellottieri Schermagliatori, 0-4 Arcieri o
Arcieri Schermagliatori, 0-2 Frombolieri Popolani, 0-1 Disertori Batavi/Cheruschi, 0-1 Disertori Batavi a Cavallo

Caratteristiche Esercito:

& I Germani possono acquistare fino a 6 Barriccate al costo di +20 cad.Possono essere posizionate solo nella propria zona di schieramento.

& Alcune unita di Germani abbandonavano le cavalcature quando entravano in combattimento. I Fanti Germani Montati possono caricare solo
unita di Schermagliatori, Cavalleria Leggera o Fanteria Leggera. Se contattano o vengono contattati da altre unita si trasformano definitivamente
in Fanteria Leggera e possono caricare qualsiasi unita. La base di questa unita deve essere 8x5 cm e deve rappresentare sia i cavalieri che i fanti;
in alternativa sostituite la basetta di cavalleria con quella di fanti. I Fanti Germani Montati non contano come truppa montata ai fini della
percentuale del 30%.

© Cavalleria con Centeni: parte degli effettivi di queste unita erano a cavallo per cui muovevano velocemente sul campo di battaglia. La base
di questa unita deve essere 8x5 o 8x4 cm e deve rappresentare sia i cavalieri che i fanti. Ai fini del gioco si considerano Cavalleria Pesante ¢ in
Mischia mantengono il Ritira delle unita montate ma non beneficiano del +1 al tiro per la Priorita. Le Cavallerie con Centeni sono considerate
truppe montate a tutti gli effetti.

& Potete usare i Disertori Batavi solo nel 69/70 D.C.

& Il numero di unita a piedi non deve mai essere inferiore a quelle montate ¢ la percentuale di truppe montate non deve superare il 30% dei
punti resistenza totali arrotondati per eccesso alla prima cifra (es. 26,56 = 27).

e Tiro ..
Unita VT | VM| VA | VR C M L " Caratteristiche Costo
Guerrieri Germani: 3 4 1 6 3 NE | NE | NE A1Tnl1a ad asta, (.farica T]rert?ce, Or‘da, 80
spada, scudo, framea Ritirata strategica, Tiro in movimento
Guerrieri qerrflani in Gruppo Compatto: 3 4 1 1 3 NE | NE | NE Arma ad asta, Carica fémf@, GruPpo 115
arma da mischia, framea, scudo Compatto (2), Orda, Tiro in movimento

Arma ad asta, Carica feroce, Orda,
4 4 1 6 3 NE | NE | NE |Ritirata strategica, Tiro in movimento, | 107

Veterana

Nobili Germani a Piedi:

spada, armatura o scudo, framea

Arma ad asta, Evasione, Fanteria
3 2 1 3 3 NE | NE | NE leggera, Formazione aperta, Tiro in 49

movimento

Esploratori Germani:
framea, spada, scudo

Arma ad asta, Caticaferoce, Fanatica,
3 3 - 3 2 NE | NE | NE | Fanteria leggera, Formazione aperta, 66

Tiro in movimento

Fanatici Germani:

spada, giavellotto

Arma ad asta, Cavalleria leggera,

Cavalleria Leggera:

Carica impetuosa, Evasione,

giavellotto, scudo 3 2 ) 3 2 NE | NE | NE Formazione Aperta, Tiro in movimento, 51
Tiro laterale

C.avalleria Media: 3 3 1 4 ) ND | ND | ND Arma ad.asta, 'Ccm'c.a in.qpetuo?a, 57

giavellotto, scudo Cavalleria media, Tiro in movimento

Arma ad asta, Caricafuriosa,
4 3 1 4 2 NE | NE | NE | Cavalleria media, Tiro in movimento, 83

Veterana

Nobili Germani a Cavallo:

giavellotto, scudo, spada

Arma ad asta, Carica impetuosa,
3 3 1 5 2 NE | NE | ND | Cavalleria pesante, Tiro in movimento, 61

tiro ravvicinato (2)

Cavalleria con Centeni:
Giavellotto, scudo

Fanti Germani Montati: Arma ad asta, Carica impetuosa,

. 3 4 1 4 |ND |ND |ND | ND , ) 57%
spada, lancia, armatura, scudo Cavalleria media
A d Carica i
Appiedati: 3| 4| 1 | 4 |ND|ND|ND|ND | meadase tanedimpetuosa, *
Fanteria leggera, Ritirata strategica
G.iavellottieri: o 3 1 . ) ) NE | NE | NE Schérmag]iatoti, Evasione, Tiro in 78
giavellotto, arma da mischia movimento
Arcieri:
reen o 3 2 - 3 2 2 1 NE |Fanteria leggera, Formazione aperta 36
arco, arma da mischia
Arcieri Sch liatori:
relert schermaghatort 3 1 - 2 2 1 1 NE |Evasione, Schermagliatori 30

arco, arma da mischia




Tiro

Unita VT [VM | VA | VR C M L E Caratteristiche Costo
F.rombolieri Popol.ani:. ) 1 i ) 1 NE | NE Evas'ione, Schermagliatori, Tiro in 24
fionda, arma da mischia movimento

Arma ad asta, Carica impetuosa,
4 4 2 5 2 NE | NE | ND | Esperto del territorio, Fanteria media, 106

Serrare i ranghi, Tiro in movimento

Disertori Batavi/Cheruschi:

lancia, spada, scudo

Disertori Batavi a cavallo: Arma ad asta, Carica impetuosa,

60

lancia, spada, scudo, armatura Cavalleria media

VARIANTI :

& Un’unita a scelta tra Nobili Germani a Piedi, Nobili Germani a Cavallo, deve acquisire la caratteristica Comandante al costo di +5 punti
se Inesperto, +10 punti se Affidabile, +20 punti se Esperto.Il Comandante, sc possibile, deve essere I'unita con il VT piu alto all’interno del
distaccamento.

& Fino a due unita a scelta tra Guerrieri Germani (non in Gruppo Compatto), Nobili Germani a Piedi, Nobili Germani a Cavallo, Cavalleria
Leggera, Cavalleria Media, Disertori Batavi/Cheruschi, Disertori Batavi a Cavallo possono acquisire la caratteristica Generale al costo di +5
punti se Inesperto, +10 punti se Affidabile, +20 punti se Esperto (max 2 Generali per Esercito).Il Generale, se possibile, deve essere I'unita con
il VT piu alto all’interno del distaccamento.

& In alternativa a due unita di Guerrieri Germani ¢ possibile acquistare un’unita di Guerrieri Germani in Gruppo Compatto al relativo costo (max
3 Gruppi compatti).

& Fino a quattro unita di Guerrieri Germani (non in Gruppo Compatto) puo rinunciare al tiro (C: ND, M: ND, L: ND E: ND) ¢ alla caratteristica
Tiro in movimento al costo di —12 punti per base.

& Ogni unita di Guerrieri Germani puo acquisire la caratteristica Cuneus al costo di +3 punti per base.

& Una unita ogni due di Guerrieri Germani (non in Gruppo Compatto) puo rinunciare alla framea (C: ND, M: ND, L: ND E: ND) e alla
caratteristica Tiro in movimento oltre a sostituire la caratteristica Arma ad asta con Forte impatto (Mazza) al costo di -6 punti per base.

& L'unita di Nobili Germani a Piedi puo6 acquisire la caratteristica Cuneus al costo di +5 punti per base.

& Ogni unita di Guerrieri Germani (non in Gruppo Compatto) e Nobili Germani a Piedi puo acquisire la caratteristica Muro di scudi al costo di
+7 punti per base.

& Fino a due unita di Esploratori Germani possono acquisire la caratteristica Infiltrata al costo di +5 punti per base.

& Fino a due unita di Cavalleria Leggera possono acquisire la caratteristica Infiltrata al costo di +5 punti per base.

& Ogni unita di Cavalleria Leggera puo6 incrementare il Valore Armatura a 1 al costo di +6 punti per base.

& Ogni unita di Cavalleria Media puo rinunciare al Giavellotto (C: ND, M: ND, L: ND, E: ND) e alla caratteristica Tiro in movimento e
sostituendo la caratteristica Carica impetuosa con Carica furiosa al costo di -5 punti per base.

& Ogni unita di Arcieri e Arcieri Schermagliatori puo aggiungere la caratteristica Tiro in movimento al costo di +2 punti per base.

& Lunita di Disertori Batavi puo sostituire la Lancia con una Mazza e sostituire la caratteristica Arma ad asta con Forte impatto (Mazza) al costo
di +7 punti per base.

& Ogni unita di Cheruschi puo sostituire la caratteristica Arma ad asta con la Lancia lunga al costo di +1 punto per base.

& Ogni unita di Nobili Germani a Piedi, Nobili Germani a Cavallo, Cavalleria Leggera, Cavalleria Media, Disertori Batavi/Cheruschi, Disertori
Batavi a Cavallo possono acquisire la caratteristica Determinata al costo di +3 punti per unita se VT3 o +4 punti per unita se VT4,

& Cavalleria Leggera, Cavalleria Media, Disertori Batavi/Cheruschi, Disertori Batavi a Cavallo, possono acquisire la caratteristica Veterana al
costo di +4 punti per unita se VT3 o +6 punti per unita se VT4.

& Un Generale puo acquisire la caratteristica Marcia sul fianco al costo di +15 punti; ogni unita ai suoi ordini puo acquisire la caratteristica al
costo di +5 punti.

& Un’unita puo acquisire la caratteristica In agquato al costo di +50 punti.




ROMA (TARDA REPUDPLICA - RIFORIA I'ARIANA - KIORGARIZZAZIONE ANGUSTEA) 107 AC - 29DC

Composto da:

0-1 Equites Singulares Augusti (fino al 27 A.C.), Equites Speculatores Guardia (solo a partire dal 27 A.C.) o Speculatores Guardie (fino al 27
A.C.) o Germani Corporis Custodes (dal 44 A.C.), 4-6 Legionarii, 0-6 Cohors Peditatae, 0-2 Cohors Equitatae (dal 52 AC), 0-2 Exploratores
e/o Exploratores a Cavallo, 0-4 Frombolieri, 0-3 Sagittarii Schermagliatori, 0-2 Fanterie Medie Alleate, 0-2 Equites Maurorum, 0-2 Equites
Numidarum, 1-2 Equites (Cohorthales/Alares), 0-2 Ballistac, 0-1 Elefanti, 0-3 Guerrieri Germani (Alleato Germanico), 0-1 Esploratori
Germani (Alleato Germanico), 0-2 Giavellottieri (Alleato Germanico), 0-3 Cavallerie Medie (Alleato Gallo, Germanico, Iberico), 0-3 Arcieri
Schermagliatori (Alleato Germanico), 0-3 Scutarii Iberici (Alleato Iberico), Caetrari Iberici (Alleato Iberico), 0-3 Guerrieri Galli (Alleato
Gallo), 0-1 Esploratori Galli (Alleato Gallo)

Caratteristiche Esercito:

Si puo selezionare solo un tipo di alleato (Germanico, Gallo, Iberico).

Il numero di unita a piedi non deve mai essere inferiore a quelle montate e la percentuale di truppe montate non deve superare il 30% dei punti
resistenza totali arrotondati per eccesso alla prima cifra (es. 26,56 = 27).

Cohors Equitata*: parte degli effettivi di queste unita erano a cavallo per cui muovevano velocemente sul campo di battaglia. La base di questa
unita deve essere 8x5 cm (o 8x4 cm) e deve rappresentare sia i cavalieri che i fanti. Ai fini del gioco si considerano Cavalleria Pesante e in Mischia
mantengono il Ritira delle unita montate.

. Tiro ..
Unita VT | VM| VA | VR C M L E Caratteristiche Costo

Arma ad asta, Carica impetuosa,
4 3 2 4 | ND | ND | ND | ND | Cavalleria media, Determinata, 82

Veterana

Equites Speculatores Guardie:
lancia, spada, scudo, armatura

Addestrata, Arma ad asta, Carica
4 3 2 4 | ND | ND | ND | ND |impetuosa, Cavalleria media, 97

Combattenti temprati, Veterana

Equites Singulares Augusti:
lancia, spada, scudo, armatura

Speculatores Guardie: Addestrata, Arma ad asta, Carica

lancia, giavellotto, lo.rica hémata/ 4 4 4 ) 5 ) NE | NE | ND impetulosa, Efperti del tefrritoriof o 17
armatura muscolare in cuoio, gladio, Fanteria media, Serrare i ranghi, Tiro in

scudo movimento, Veterana

Gerfnani Corporis Custodes: 4 4 ) 4 ND | ND | ND | ND Arma ad‘asta, Ffan‘ca impetuosa, 90
lancia, spada, scudo, armatura Cavalleria media, Veterana

Legi'onar'ii: ' 4 6 ) 5 ND | ND | ND | ND Fanteria pésante, Se'nare i ranghi, 121
gladio, pilum, lorica hamata, scudo Testudo, Tiro ravvicinato (2)

Legi.onar.ii Reclut.e: 3 5 ) 5 ND | ND | ND | ND Fanteria pe?sante, _.§e-rmre i ranghi, 97
gladio, pilum, lorica hamata, scudo Testudo, Tiro ravvicinato (2)

Addestrata, Fanteria pesante, Serrare i
4 6 2 5 ND | ND | ND | ND | ranghi, Testudo, Tiro ravvicinato (2), 132

Veterana

Pretoriani:

gladio, pilum, lorica hamata, scudo

Arma ad asta, Carica impetuosa,
3 3 1 4 3 NE | NE | ND | Fanteria leggera, Serrare i ranghi, Tiro 62

in movimento

Cohortes Peditatae:
lancia, giavellotto, arma da mischia, scudo

Arma ad asta, Carica impetuosa
Cohortes Peditatae Veterane: ) T P o
Esperti del territorio, Fanteria media,

lancia, giavellotto, lorica hamata/ 4 4 2 5 2 NE | NE | ND 112
. . Serrare i ranghi, Tiro in movimento,
armatura in cuoio, spada, scudo
Veterana
Cohors Equitatae: 4 J asta. Carica impot
lancia, giavellotto, lorica hamata/armatura | 3 3 2 5 2 NE | NE | ND |7/ a¢ asia, maricd Impettosd, 70

. . L. Cavalleria pesante*, Tiro in movimento
in cuoio, arma da mischia, scudo

Arma ad asta, Evasione, Fanteria
3 2 1 3 3 NE | NE | NE ]cg(gcra, Formazione aperta, Ritirata 50

Strategica, Tiro in movimento

Exploratores:
giavellotto, spada, scudo

Armaad asta, Evasione, Fanteria
4 2 1 3 3 NE | NE | NE /cggera, Formazione aperta, Ritirata 69

strategica, Tiro in movimento

Exploratores Speculatores:
giavellotto, spada, scudo

Cavalleria leggera, Evasione,
3 2 1 3 2 NE | NE | ND | Formazione aperta, Ritirata strategica, 52

Tiro in movimento, Tiro laterale

Exploratores a Cavallo:
giavellotto, scudo




Tiro

Unita VT [ VM| VA | VR Caratteristiche Costo
C M L E
Cavalleria leggera, Evasione, Formazione
Explorat S lat Cavallo:
,Xp oratores specuiatores a Lavatio 4 2 1 3 2 NE | NE | ND | aperta, Ritirata strategica, Tiro in 67
giavellotto, scudo . )
movimento, Tiro laterale, Veterana
F.rombolieri: o 3 1 i ) ) 1 NE | ND Evasfone, Schermagliatore, Tiro in 30
fionda, arma da mischia movimento
F.rombolieri Balearici: 3 1 i ) ) 1 1 NE Evas?'one., S-cherma-(qliatori, Tiratori 35
fionda, spada scelti, Tiro in movimento
Sagittarii Sch liatori:
agittarit 5¢ crnfag ?a o 3 1 - 2 2 1 1 NE |Evasione, Schermagliatori 30
arco, arma da mischia
Arcieri Crete.si: o 3 1 i ) ) ) 1 ND Emsfoneh thermafg]iatori, Tiratori 36
arco composito, arma da mischia scelti, Tiro in movimento
Fanteria Media Alleata (Illirici, Traci, Alleato (Hlirico, Trace, Ligure) A q
eato 1rico, lrace, Ligure, rma a
Liguri): 3 /4| 1|5 |ND|/ND|ND|ND R A T
. asta, Fanteria media, Serrare i ranghi
spada, lancia, scudo
Eauites M Cavalleria Leggera, Evasione,
uites Maurorum:
.q 3 2 1 3 2 NE | NE | ND | Formazione aperta, Tiro in movimento, 51
giavellotto, scudo i
Tiro laterale
Equites Numid Arma ad asta, Cavalleria Leggera,
uites Numidarum:
.Cl 3 3 1 3 2 NE | NE | ND | Carica impetuosa, Evasione, Formazione | 66
giavellotto, scudo a ) )
aperta, Tiro in movimento, Tiro laterale
Equi‘tcs (Cohortales/Alares): 3 3 ) 4 |npIND IND | ND Arma adAasta, ?arica impetuosa, 60
lancia, spada, scudo, armatura Cavalleria media
Ballistae: Arma d'assedio, Formazione aperta,
arma da mischia 3 ! ! 3 6 > 3 2 Letale 1 (Ballista) 55
Elefanti: Arma ad asta, Carica devastante,
lancia, giavellotto, spada, lorica hamata/ | 3 5 3 4 2 NE | NE | ND | Elefante, Tiro in movimento, Tiro 101
armatura in cuoio laterale
Alleato (Germanico), Arma ad
G ieri G i (Alleato G ico):
pernent . err.nam-( eato Germanico) 3 4 1 6 3 | NE | NE | ND |asta, Carica feroce, Orda, Ritirata 80
arma da mischia, giavellotto, scudo } o )
strategica, Tiro in movimento
Guerrieri Germani in Gruppo Compatto Alleato (Germanico), Arma ad asta,
(Alleato Germanico): 3 4 1 12 3 NE | NE | ND | Carica feroce, Gruppo Compatto (2), 115
arma da mischia, giavellotto, scudo Orda, Tiro in movimento
Alleato (Germanico), Arma ad asta,
Esploratori G i (Alleato G ico):
.Sp oratori Germani (Alleato Germanico) 3 2 1 3 3 NE | NE | NE | Evasione, Fanteria leggera, Formazione 49
giavellotto, spada, scudo . )
CIPCrLH, TII‘O in movimento
G.iavellottieri (Alleato Germanico): 3 3 1 4 3 NE | NE | NE A{Ieafo (Ger.manico), Fanteria leggera, 51
giavellotto, spada, scudo Tiro in movimento
Cavalleria Media (Alleato Gallo, Alleato (Gallo, Germanico, Iberico),
Germanico, Iberico): 3 3 1 4 2 NE | NE | ND |Arma ad asta, Carica impetuosa, 57
lancia, giavellotto, spada, scudo Cavalleria media, Tiro in movimento
Arcieri Schermagliatori (Alleato
Alleato (G ico), Evasione,
Germanico): 3 1 i ) ) 1 1 ND eato ( e-zrmafuco) vasione 30
o Schermagliatori
arco, arma da mischia
Alleato (Iberico), Carica impetuosa,
Scutarii Celtiberi (Alleato Iberico):
cutarii Celtiberi (Alleato [berico) 4 | 5| 2| 5 |ND|ND|ND|ND |Determinata, Fanteria media, Tiro 112
spada o falcata, scudo, soliferrum o
ravvicinato (2), Veterana
Alleato (Iberico), Carica impetuosa,
Scutarii Iberici (Alleato Ib.erico): 3 4 1 5 ND | ND | ND | ND Detem?inata,‘Espe‘rt‘i del territorlio, | 65
spada o falcata, scudo, soliferrum Fanteria media, Ritirata strategica, Tiro
ravvicinato (2)
Alleato (Iberico), Arma ad asta,
Caetrati (Alleato Iberico): 3 3 1 3 3 | NE | NE | NE Evasione, Fanteria leggera, Formazione 9

spada o falcata, scudo piccolo, giavellotto

aperta, Ritirata strategica, Tiro in

movimento




Unita VT [ VM| VA | VR Tiro Caratteristiche Costo

ieri Galli (AlL llo):
Guerrieri Galli (Alleato Gallo) Alleato (Gallo), Carica feroce, Orda,

spada, scudo, giavellotto (gaesum o 3 4 1 6 3 NE | NE | NE | ) o ) 78
RI[II'aT,a S[IﬂtegICa, TITO 1n movimento

matara)

Guerrieri Galli in Gruppo Compatto
All Gallo), Cari G

(Alleato Galloy: 3 4 1 1 3 NE | NE | NE eato (Gallo), Carica feroce, Gruppo 13

C o compatto (2), Orda, Tiro in movimento
arma da mischia, giavellotto, scudo

Alleato (Gallo), Evasione, Fanteria
3 2 1 3 3 NE | NE | NE |leggera, Formazione aperta, Tiro in 47

movimento

Esploratori Galli (Alleato Gallo):
giavellotto, spada, scudo

VARIANTI :

& Un’unita a scelta tra Legionarii, Equites Speculatores Guardia, Equites Singulares Augusti, Speculatores Guardia, Germani Corporis
Custodes, Pretoriani deve acquisire la caratteristica Comandante al costo di +5 punti se Inesperto, +10 punti se Affidabile, +20 punti se Esperto,
+40 punti se Leggendario. Se nell’esercito ¢ presente un’unita tra Equites Speculatores Guardia, Equites Singulares Augusti, Speculatores
Guardia, Germani Corporis Custodes, Pretoriani, una di queste deve essere il Comandante.Il Comandante, se possibile, deve essere I'unita con
il VT piti alto all’interno del distaccamento.

& Fino a due unita a scelta tra Legionarii, Pretoriani, Exploratores Speculatores, Exploratores Speculatores a Cavallo, Equites Maurorum,
Equites Numidarum, Guerrieri Germani (non in Gruppo Compatto), Cavalleria Media, Scutarii Iberici, Scutarii Celtiberi, Guerrieri Galli (non
in Gruppo Compatto), possono acquisire la caratteristica Generale al costo di +5 punti se Inesperto, +10 punti se Affidabile, +20 punti se Esperto
(max 2 Generali per Esercito). Se presenti, i Pretoriani devono assumere il comando del proprio distaccamento.Il Generale, se possibile, deve
essere I'unita con il VT piti alto all’interno del distaccamento.

& Ogni unita di Equites Speculatores Guardia, Equites Singulares Augusti possono acquisire il giavellotto (C: 2, M: NE, L: NE, E: NE) e le
caratteristica Tiro in arcione, Tiro in movimento, al costo di + 17 punti per base (Manovra Cantabriana)

& Ogni unita di Legionarii o Legionarii Reclute puo acquisire la caratteristica Cuneus (Caput Porcinum) al costo di +3 punti se VT3 o +5 punti
se VT4 per base.

& Una unita di Legionarii ogni quattro DEVE essere sostituita con un’unita di Legionarii Reclute al relativo costo per base.

& Una unita di Legionarii ogni tre puo essere sostituita con una di Pretoriani al relativo costo per base (solo a partire dal 27 A.C).

& Una unita di Legionarii ogni tre (inclusi i Pretoriani e le Reclute) puo sostituire la Lorica Hamata con la Lorica Segmentata e incrementare
il Valore Armatura a 3 al costo di +15 punti per base (solo a partire dal 1 D.C.).

& Una unita di Cohortes Peditatae ogni due puo essere sostituita con una di Cohortes Peditatae Veterane al relativo costo per base.

& Una unita di Exploratores ogni due puo essere sostituita con un’unita di Exploratores Speculatores al relativo costo per base.

& Una unita di Exploratores a Cavallo ogni due puo essere sostituita con un’unita di Exploratores Speculatores a Cavallo al relativo costo per base.
& Ogni unita di Legionarii (Reclute incluse) o Pretoriani puo rinunciare al Tiro ravvicinato (2) al costo di -8 punti per base se VT4 o -6 punti
per base se VT3,

& Ogni unita di Frombolieri, Frombolieri Balearici, Sagittarii Schermagliatori, Arcieri Cretesi puo incrementare il Valore Armaturaa 1 al costo
di +4 punti per base.

& Una unita di Frombolieri ogni due puo essere sostituita con un’unita di Frombolieri Balearici al relativo costo per base.

& Una unita di Sagittarii Schermagliatori ogni due puo essere sostituita con un’unita di Arcieri Cretesi al relativo costo per base.

& Ogni unita di Sagittarii Schermagliatori e Arcieri Schermagliatori puo acquisire la caratteristica Tiro in movimento al costo di +2 punti per base.
& Ogni unita di Equites Maurorum o Equites Numidarum puo diminuire il Valore Armatura a 0 al costo di -6 punti per base.

& Fino a due unita di Exploratores o Exploratores a Cavallo (compresi gli Speculatores) possono acquisire la caratteristica Infiltrata al costo di
+5 punti per base.

& Ogni unita di Equites Cohortales/Alares puo aggiungere il Giavellotto (C: 2, M: NE, L: NE, E: NE) e la caratteristica Tiro in movimento al
costo di +9 punti per base.

& L'unita di Elefanti puo acquisire la caratteristica Domatori al costo di +2 punti per base.

& In alternativa a due unita di Guerrieri Germani o Galli ¢ possibile acquistare un’unita di Guerrieri Germani o Galli in Gruppo Compatto al
relativo costo.

& Ogni unita di Guerrieri Germani (non in Gruppo Compatto) puo rinunciare al Giavellotto (C: ND, M: ND, L: ND E: ND) e alla caratteristica
Tiro in movimento al costo di -12 punti per base.

& Ogni unita di Guerrieri Germani puo acquisire la caratteristica Cuneus al costo di +3 punti per base.

& Ogni unita di Cavalleria Media puo rinunciare al Giavellotto (C: ND, M: ND, L: ND, E: ND) e alla caratteristica Tiro in movimento sostituendo
la caratteristica Carica impetuosa con Carica furiosa al costo di -5 punti per base.

& Una unita di Scutarii Iberici ogni due puo essere sostituita con una di Scutarii Celtiberi al relativo costo per base.

& Ogni unita di Legionarii (no Reclute), Equites Singulares Augusti, Speculatores Guardie, Germani Corporis Custodes, Pretoriani, Cohortes
Peditatae Veterane, Exploratores Speculatores, Exploratores Speculatores a Cavallo, Elefanti puo acquisire la caratteristica Determinata al costo
di +3 punti per unita se VT3 o +4 punti per unitase VT4.

& Ogni unita di Legionarii (no Reclute), puo acquisire la caratteristica Veterana al costo di +6 punti per unita.

& Un Generale puo acquisire la caratteristica Marcia sul fianco al costo di +15 punti; ogni unita ai suoi ordini puo acquisire la caratteristica al
costo di +5 punti.

& Un’unita puo acquisire la caratteristica In agquato al costo di +50 punti.




Composto da:

3-10 Legionarii, 1-6 Auxiliares (normali o leggeri), 0-3 Cohors Equitata, 1-2 Funditores, 0-1 Gladiatori, 0-3 Sagittarii (normali o veterani),
0-2 Cavallerie Ausiliarie Leggere, 1-2 Equites (Cohorthales/Alares), 0-1 Equites Contariorum, 0-1 Equites Cataphractarii, 0-2 Scorpio, 0-1
Elefante, 0-3 Guerrieri Germani (Alleato Germanico), 0-2 Esploratori Germani (Alleato Germanico), 0-3 Giavellottieri (Alleato Germanico),
0-3 Cavallerie Medie Germaniche (Alleato Germanico), 0-3 Arcieri Schermagliatori (Alleato Germanico o Armeno), 0-2 Cavallerie Catafratte
(Alleato Armeno), 0-4 Arcieri in Arcione (Alleato Armeno), 0-3 Giavellottieri Leggeri (Alleato Armeno)

Caratteristiche Esercito:

& Si puo selezionare solo un tipo di alleato (Germanico, Armeno).

& Il numero di unita a piedi non deve mai essere inferiore a quelle montate e la percentuale di truppe montate non deve superare il 30% dei
punti resistenza totali arrotondati per eccesso alla prima cifra (es. 26,56 = 27).

& Cohors Equitata: parte degli effettivi di queste unita erano a cavallo per cui muovevano velocemente sul campo di battaglia. La base di
questa unita deve essere 8x5 cm (oppure 8x4 cm) e deve rappresentare sia i cavalieri che i fanti. Ai fini del gioco si considerano Cavalleria
pesante e in Mischia mantengono il Ritira delle unita montate ma non beneficiano del +1 al tiro per la Priorita. Le Cohors Equitate sono
considerate truppe montate a tutti gli effetti.

. Tiro ..
Unita VT | VM| VA | VR C M L E Caratteristiche Costo

Legi'onar.ii: . 4 6 3 5 ND | ND | ND | ND Addest.rata, Fantenja pesan»te?, Serrare i 141
gladio, pilum, lorica segmentata, scudo ranghi, Testudo, Tiro ravvicinato (2)
Legi.onar.ii Reclut.e: 3 5 3 5 ND | ND | ND | ND Fanteria petsante, SeArrare i ranghi, 107
gladio, pilum, lorica segmentata, scudo Testudo, Tiro ravvicinato (2)

Addestrata, Combattenti temprati,
4 6 3 5 ND | ND | ND | ND | Fanteria pesante, Serrare i ranghi, 161

Testudo, Tiro ravvicinato (2), Veterana

Pretoriani:

gladio, pilum, lorica segmentata, scudo

Auxiliares Leggeri (Numeri): Arma ad asta, Carica impetuosa,

lancia, giavellotto, arma da mischia, 3 3 1 4 3 NE | NE | ND | Fanteria leggera, Serrare i ranghi, Tiro 62
scudo in movimento

Auxiliares: Arma ad asta, Carica impetuosa,

lancia, giavellotto, lorica hamata/armatura | 4 4 2 5 2 NE | NE | ND | Esperti del territorio, Fanteria media, 106
in cuoio, arma da mischia, scudo Serrare i ranghi, Tiro in movimento

Cohors Equitata: o
Arma ad asta, Carica impetuosa,

lancia, giavellotto, lorica hamata, arma 3 3 2 5 2 NE | NE | ND ) b ) 70
e Cavalleria pesante*, Tiro in movimento

da mischia, scudo
F.unditorcs: o 3 1 i ) ) 1 NE | ND Evasfone, Schermagliatore, Tiro in 30
fionda, arma da mischia movimento
Gladiatori:

acaton 3 4 1 4 ND | ND | ND | ND | Carica impetuosa, Fanteria leggera 52
spada, scudo
Sagittarii: o . 3 ) ) 4 3 ) 1 ND Esjper‘ti d'e] territorio, Fanteria media, 59
arco corto, arma da mischia, lorica hamata Tiro indiretto
Sagittarii Veterani: o . 4 ) ) 4 3 ) 1 ND Es'per‘ti d'el territorio, Fanteria media, 69
arco corto, arma da mischia, lorica hamata Tiro indiretto

Cavalleria Leggera, Evasione,
3 2 1 3 2 NE | NE | ND | Formazione aperta, Tiro in movimento, 51

Tiro laterale

Cavalleria Ausiliaria Leggera:
giavellotto, scudo

Cavalleria Leggera, Evasione,
4 2 1 3 2 NE | NE | ND | Formazione aperta, Tiro in movimento, 66

Tiro laterale, Veterana

Cavalleria Ausiliaria Leggera Veterana:
giavellotto, scudo

Equites (Cohortales/Alares): Arma ad asta, Carica impetuosa,

. 3 3 2 4 |ND |ND |ND | ND . ) 60
lancia, spada, scudo, armatura Cavalleria media
Equi.tes Singulares: 4 3 ) 4 ND | ND | ND | ND Arma ad.asta, Ffau’ca impetuosa, 78
lancia, spada, scudo, armatura Cavalleria media, Veterana
Equites Contariorum: 4 4 ) 4 ND | ND | ND | ND Arma ad asta, Carica impetuosa, 79

lancia, spada, scudo, armatura Cavalleria pesante




Tiro

Unita VT [ VM| VA | VR Caratteristiche Costo
C M L E
Equites Cataphractarii Bardatura (2), Carica devastante,
uites Cataphractarii:
d P 3 3 3 4 ND | ND | ND | ND | Cavalleria pesante, Cuneus, Lancia 84
kontos, spada, scudo, armatura, bardatura
lunga
Scorpio: o 3 1 1 3 6 5 3 ) Arma d'assedio,. Formazione aperta, 55
arma da mischia Letale 1 (Scorpio)
Carro Ballista: Arma d’assedio, Formazione aperta,
o 301|213 |65 |32 ormazoneap 71
arma da mischia Letale 1 (Scorpio)
Alleato (Germanico), Arma ad asta,
G ieri G i (Alleato G ico):
Hernient . crrflanl (Alleato Germanico) 3 4 1 6 3 NE | NE | ND | Carica feroce, Orda, Ritirata strategica, 80
arma da mischia, framea, scudo o )
Tiro in movimento
Guerrieri Germani in Gruppo Compatto Alleato (Germanico), Arma ad asta,
(Alleato Germanico): 3 4 1 12 3 NE | NE | ND | Carica feroce, Gruppo Compatto (2), 115
arma da mischia, framea, scudo Orda, Tiro in movimento
Esploratori G  (Alleato G . Alleato (Germanico), Arma ad asta,
sploratort lyertant (Alleato Germanico): 3 2 1 3 3 NE | NE | NE | Evasione, Fanteria ]cq(qem, Formazione 49
framea, spada, scudo o -
(JPCI'[G, TII'O 1n movimento
G.iavellottieri (Alleato Germanico): 3 3 1 4 3 | NEINE | NE Al'lea'to (Ger'mam'co), Fanteria leggera, 51
giavellotto, spada, scudo Tiro in movimento
Cavalleria Media Germanica (Alleato Alleato (Germanico), Arma ad asta,
Germanico): 3 3 1 4 2 NE | NE | ND | Carica impetuosa, Cavalleria media, 57
lancia, giavellotto, spada, scudo Tiro in movimento
Arcieri Schermagliatori (Alleato
All G icoo A ,
Germanico, Armeno): 3 1 - 2 2 1 1 ND eafo (Germanico 0. m?eno) 30
L. Evasione, Schermagliatori
arco, arma da mischia
Cavalleria Catafratta Vet Alleat:
Aava er;a atafratta Veterana (Afleato Alleato (Armeno), Bardatura (2),
rmeno):
4 3 3 4 2 2 1 ND | Carica devastante, Cavalleria pesante, 121
kontos, arco, spada, armatura, scudo, ]
Cuneus, Lancia Iunga, Veterana
bardatura
Alleato (Armeno), Bardatura (2),
Cavalleria Catafratta (Alleato A :
avalleria Catafratta (Alleato Armeno) 3 3 3 4 ND | ND | ND | ND | Carica devastante, Cavalleria pesante, 84
kontos, spada, armatura, scudo, bardatura ]
Cuneus, Lancia lunga
. Alleato (Armeno), Cavalleria Leggera,
Arcieriin A Alleato A :
reen r'CIOne (Allea O, rrrlleno) 3 2 - 3 3 2 1 | ND | Evasione, Formazione aperta, Tiro 53
arco composito, arma da mischia o )
laterale, Tiro in movimento
Alleato (Armeno), Evasione, Fanteria
Giavellottieri L i (Alleato A :
,laVC orhert heggert (Alleato Armeno) 3 2 1 3 3 NE | NE | NE leggera, Formazione aperta, Tiro in 47
giavellotto, spada, scudo )
movimento
Elefanti: Arma ad asta, Carica devastante,
lancia, giavellotto, spada, lorica hamata, | 3 5 3 4 2 NE | NE | ND | Elefante, Tiro in movimento, Tiro 101

portantina

laterale




VARIANTI :

@ Un’unita a scelta tra Legionarii, Pretoriani, Equites Singulares, Equites Contariorum, Cavalleria Ausiliaria Leggera Veterana deve acquisire
la caratteristica Comandante al costo di +5 punti se Inesperto, +10 punti se Affidabile, +20 punti se Esperto, +40 punti se Leggendario. Se in
un distaccamento sono presenti i Pretoriani o gli Equites Singularcs devono acquisire la caratteristica Comandante; se nello stesso distaccamento,
o in due differenti, sono presenti entrambi il giocatore scegliera quale sara il Comandante.ll Comandante, se possibile, deve essere I'unita con il
VT piti alto all’interno del distaccamento.

© Fino a duc unita a scelta tra Legionarii, Pretoriani, Equites Singulares, Equites Contariorum, Cavalleria Ausiliaria Leggera (Veterana
inclusa), Guerrieri Germani (non in Gruppo Compatto), Cavalleria Media Germanica, Cavalleria Catafratta, Cavalleria Catafratta Veterana,
Arcieri in Arcione possono acquisire la caratteristica Generale al costo di +5 punti se Inesperto, +10 punti se Affidabile, +20 punti se Esperto
(max 2 Generali per Esercito). Il Generale deve essere I'unita con il VT piu alto all’interno del distaccamento.

© Una unita di Legionarii ogni cinque deve essere sostituita con una di Legionarii Reclute al relativo costo per base.

© Ogni unita di Legionarii puo acquisire la caratteristica Cuneus (Caput Porcinum) al costo di +3 punti se VT3 o +5 punti se VT4 per base.

© Ogni unita di Legionarii pu6 diminuire il Valore Armatura a 2 (Lorica Hamata) al costo di -15 punti per base (le prime loriche segmentate
risalgono al 1 d.C.).

@ Una unita di Legionarii ogni tre puo essere sostituita con una di Pretoriani al relativo costo per base.

© Ogni unita di Legionarii o Pretoriani puo rinunciare al Tiro ravvicinato (2) al costo di -8 punti per base se VT4 o -6 punti per base se VT3.

© Ogni unita di Funditores puo incrementare il Valore Armatura a 1 al costo di +4 punti per base.

© Una unita di Sagittarii ogni due puo essere sostituita con una di Sagittarii Veterani al relativo costo per base.

@ Ogni unita di Sagittarii (Veterani inclusi) puo acquisire la caratteristica Tiro in movimento al costo di +2 punti per base se VT3 o +3 punti per
base se VT4.

© Ogni unita di Cavalleria Ausiliaria Leggera puo diminuire il Valore Armatura a 0 al costo di -6 punti per base.

@ Fino a duc unita di Cavalleria Ausiliaria Leggera possono acquisire la caratteristica Infiltrata (Exploratores) al costo di +5 punti per base.

© Una unita di Cavalleria Ausiliaria Leggera ogni due puo essere sostituira con un’unita di Cavalleria Ausiliaria Leggera Veterana al relativo
costo per base.

@ Una unita di Equites Cohortales/Alares ogni due puo essere sostituita con una di Equites Singulares al relativo costo per base.

© Ogni unita di Equites Cohortales/Alares/Singulares puo aggiungere il Giavellotto (C: 2, M: NE, L: NE, E: NE) ¢ la caratteristica Tiro in
movimento al costo di +9 punti per base se VT3 o +12 punti per base se VT4.

© Una unita di Cavalleria Catafratta ogni due puo essere sostituita con una di Cavalleria Catafratta Veterana al relativo costo per base.

& Ogni unita di Cavalleria Catafratta (alleato armeno) puo aggiungere I’Arco Composito (C: 2, M: 2, L: 1, E: 0) al costo di +12 punti per base.
© Ogni unita di Scorpio puo essere sostituita con un’unita di Carro Ballista al relativo costo per base. Questa arma d’assedio non sottrae -5¢cm
(-2”) dal movimento e puo utilizzare I’Ordine Avanzare e Tirare.

© Ogni unita di Elefanti puo acquisire la caratteristica Domatori al costo di +2 punti per base.

© Ogni unita di Elefanti puo sostituire il Giavellotto con 'Arco (C: 2, M: 2, L: 1, E: NE) ¢ al costo di +5 punti per base.

& In alternativa a due unita di Guerrieri Germani ¢ possibile acquistare un’unita di Guerrieri Germani in Gruppo Compatto al relativo costo (max
1 Gruppo Compatto).

© Ogni unita di Guerrieri Germani (non in Gruppo Compatto) puo rinunciare al Giavellotto (C: ND, M: ND, L: ND E: ND) ¢ alla caratteristica
Tiro in movimento al costo di -12 punti per base.

© Ogni unita di Guerrieri Germani puo acquisire la caratteristica Cuneus al costo di +3 punti per base.

@ Ogni unita di Cavalleria Media Germanica puo rinunciare al Giavellotto (C: ND, M: ND, L: ND, E: ND) ¢ alla caratteristica Tiro in movimento
sostituendo la caratteristica Carica impetuosa con Carica furiosa al costo di -5 punti per base.

© Ogni unita di Arcieri Schermagliatori puo acquistare la caratteristica Tiro in movimento al costo di +2 punti per base.

© Ogni unita di Legionarii (no Reclute), Pretoriani, Auxiliares, Equites Singulares, Equites Contariorum, Equites Cataphractarii ¢ Elefanti
puo acquisire la caratteristica Determinata al costo di +3 punti per unita se VT3 o +4 punti per unita se VT4,

© Ogni unita di Legionarii (no Reclute), Auxiliares, Equites Contariorum, Equites Cataphractarii puo acquisire la caratteristica Veterana al
costo di +6 punti per unita.

© Un Generale puo acquisire la caratteristica Marcia sul fianco al costo di +15 punti; ogni unita ai suoi ordini puo acquisire la caratteristica al
costo di +5 punti.

& Un’unita puo acquisire la caratteristica In agguato al costo di +50 punti.




ANTICHIBRITANH 54 A€ = 2B DC.

Composto da:
4-16 Guerrieri Britanni, 1-2 Nobili Britanni a Piedi, 0-4 Esploratori Britanni, 1-6 Fanatici Britanni, 1-5 Cavallerie Leggere, 0-1 Nobili Britannia
Cavallo, 1-10 Carri da Guerra Leggeri, 0-1 Nobili su Carro da Guerra Leggero, 1-6 Giavellottieri Schermagliatori, 1-4 Frombolieri, 0-1 Famiglie

in Armi

Caratteristiche Esercito:

& Un Carro da Guerra Leggero Britanno quando contatta terreni accidentati o boschi non viene eliminato automaticamente e considera tutti i
terreni come una normale unita montata.

& Le basi dei Carri da Guerra Leggeri in Gruppo Compatto vengono unite sul fianco e non posizionate una davanti all’altra. La base quindi misurera
80 x 80 mm (in alternativa 100 x 80mm).

& 1l numero di unita a piedi non deve mai essere inferiore a quelle montate e la percentuale di truppe montate non deve superare il 40% dei

punti resistenza totali arrotondati per eccesso alla prima cifra (es. 26,56 = 27).

Tiro

Unita VT [VM | VA | VR Caratteristiche Costo
C M L E

Guerrieri Britaflni: 3 4 1 6 3 NE | NE | NE Carica feroce,» Or-da, Ri.timta 78
spada, scudo, giavellotto Strategica, Tiro in movimento
Guerrieri l?rita-nni %n Gruppo Compatto: 3 4 1 1 3 NE | NE | NE Carica féroc.e, GruPpo Compatto (2), 113
arma da mischia, giavellotto, scudo Orda, Tiro in movimento
Nobili Britanni a Piedi: . 4 4 1 6 3 NE | NE | NE C('JI’I'CAaj‘el‘OC‘E, Orda, Ritirata strategica, 104
spada, armatura o scudo, giavellotto Tiro in movimento, Veterana
E.sploratori Britanni: 3 ) 1 3 3 NE | NE | NE Evasione, .Faz?reriu ]vcg((]em, Formazione 47
glavellotto, spada, scudo aperta, Tiro in movimento
Fanatici Britanni: Caricafemce, Fanatica, Fanteria

e lCl, rrann 3 3 - 3 2 NE | NE | NE ]eggem, Formazione aperta, Tiro in 64
spada, giavellotto )

movimento

Fanatici Brit in G C ot Caricaferoce, Fanatica, Fanteria

anatici Britanni in Gruppo Compatto:

PP P 3 3 - 6 2 | NE | NE | NE |leggera, Gruppo compatto (2), Tiro in 82

spada, giavellotto
P '8 movimento

Cavalleria leggera, Evasione,
3 2 - 3 2 NE | NE | NE | Formazione aperta, Tiro in movimento, 45

Tiro laterale

Cavalleria Leggera:
giavellotto, scudo

Nobili Britanni a Cavallo: Cavalleria leggera, Evasione, Tiro in
4 3 1 3 2 NE | NE | NE ’ ’ 75

giavellotto, scudo movimento, Tiro laterale, Veterana

Arma ad asta, Carica impetuosa, Carro
Carri da Guerra Leggeri: leggero, Formazione aperta, Ritirata
armatura, giavellotto, spada 3 3 2 3 2 NE | NE | NE strategica, Tiro in movimento, Tiro 7

laterale, Tiro ravvicinato (2)
Carrida G L in G Arma ad asta, Carica impetuosa,

r a ogoer
,‘ar“ a fauerta Leggert i tuppo Carro ]cggcro, Gruppo compatto (2),
Compatto: 3 3 2 6 3 NE | NE | NE o ) ) ) 117
. Tiro in movimento, Tiro laterale, Tiro

armatura, giavellotto, spada cinato (3)

ravvicinato

Arma ad asta, Carica impetuosa, Carro
Nobili su Carro da Guerra Leggero: leggero, Formazione aperta, Ritirata

2 2 NE | NE | NE 11

armatura, giavellotto, spada 4 4 3 strategica, Tiro in movimento, Tiro 4

laterale, Tiro ravvicinato (2), Veterana
Giavellottieri SChcrmagliatori: Evasione, Schermagliatori, Tiro in

1 - 2 2 NE | NE | NE 2
giavellotto, arma da mischia 3 movimento 8
Frombolieri: Evasione, Schermagliatori, Tiro in
fionda, arma da mischia 3 ! ) 2 2 ! NE | NE movimento 30
Frombolieri del Galles: Evasione, Schermagliatori, Tiratori
fionda, spada 3 1 ) 2 2 1 1 NE scelti, Tiro in movimento 35
Famiglie i i:
armig e m armi 2 | 20| 5 |ND|ND|ND|ND |Fanteria media 15

armi da mischia




VARIANTI :

& Un’unita a scelta tra Nobili Britanni a Piedi, Nobili Britanni a Cavallo, Nobili su Carro da Guerra Leggero deve acquisire la caratteristica
Comandante al costo di +5 punti se Inesperto, +10 punti se Affidabile, +20 punti se Esperto.ll Comandante, se possibile, deve essere I'unita con
il VT piti alto all’interno del distaccamento.

@ Fino a due unita a scelta tra Guerrieri Britanni (non in Gruppo Compatto), Nobili a Piedi, Nobili Britanni a Cavallo, Cavalleria Leggera, Nobili
su Carro da Guerra Leggero possono acquisire la caratteristica Generale al costo di +5 punti se Inesperto, +10 punti se Affidabile, +20 punti se
Esperto (max 2 Generali per Esercito).Il Generale, se possibile, deve essere I'unita con il VT pit alto all’interno del distaccamento.

& In alternativa a due unita di Guerrieri Britanni ¢ possibile acquistare un’unita di Guerrieri Britanni in Gruppo Compatto al relativo costo (max
3 Gruppi Compatti).

& In alternativa a due unita di Fanatici Britanni ¢ possibile acquistare un’unita di Fanatici Britanni in Gruppo Compatto al relativo costo ( max 3
Gruppi compatti).

@ In alternativa a due unita di Carri da Guerra Leggeri ¢ possibile acquistare un’unita di Carri da guerra Leggeri in Gruppo Compatto al relativo
costo ( max 2 Gruppi compatti).

& Fino a quattro unita di Guerrieri Britanni (non in Gruppo Compatto) possono rinunciare al Giavellotto (C: ND, M: ND, L: ND, E: ND) e alla
caratteristica Tiro in movimento ¢ aggiungere la caratteristica Arma ad asta al costo di -10 punti per base.

& Una unita di Frombolieri ogni due puo essere sostituita con un’unita di Frombolieri del Galles al relativo costo per base.

& Fino a due unita di Esploratori Britanni possono acquisire la caratteristica Infiltrata al costo di +5 punti per base.

@ Fino a due unita di Cavalleria Leggera o Nobili Britanni a Cavallo possono acquisire la caratteristica Infiltrata al costo di +5 punti per base.
© Le unita di Cavalleria Leggera e Nobili Britanni a Cavallo possono acquisire la caratteristica Arma ad asta al costo di +2 punti per base se a
VT3 +3 punti per base se a VT4.

@ Le unita di Cavalleria Leggera e Nobili Britanni a Cavallo possono acquisire la caratteristica Carica impetuosa al costo di +4 punti per base se
a VT3 +6 punti per base se a VT4.

© Ogni unita di Cavalleria Leggera puo incrementare il Valore Armatura a 1 al costo di +6 punti per base.

& Ogni unita di Cavalleria Leggera ad Armatura 1 puo perdere le caratteristiche Evasione e Formazione aperta per guadagnare la caratteristica
Carica furiosa senza variazione di costo.

& Ogni unita di Nobili Britanni a Cavallo pu6 perdere la caratteristica Evasione per guadagnare la caratteristica Carica furiosa al costo di +7 punti
per base.

© Ogni unita di Carri da Guerra Leggeri o Nobili su Carro da Guerra Leggero possono acquisire la caratteristica Tiro Ravvicinato multiplo (2) al costo
di +6 per base se VT3 o +8 per base se VT4.

& Ogni unita di Nobili Britanni a Piedi, Nobili Britanni a Cavallo, Cavalleria Leggera, Nobili su Carro da Guerra Leggero puo acquisire la
caratteristica Determinata al costo di +3 punti per unita se VT3 o +4 punti se VT4 per unita.

& Un Generale puo acquisire la caratteristica Marcia sul fianco al costo di +15 punti; ogni unita ai suoi ordini puo acquisire la caratteristica al
costo di +5 punti.

& Un’unita pud acquisire la caratteristica In agguato al costo di +50 punti.




PERSIAHT SASSANIDI 220 B - 530D

Composto da:

0-1 Pushtighban, 0-2 Savaran Zhayedan, 0-1 Savaran Peshmerga, 2-6 Savaran, 2-10 Arcieri in Arcione, 0-3 Cavalleria Leggera Alleata o
0-2 Arcieri Unni, 0-3 Cavalleria Leggera Araba, 0-2 Cammellieri Arabi, 0-2 Arcieri Popolani, 0-4 Arcieri o Arcieri Leggeri, 0-3 Arcieri
Schermagliatori, 0-2 Frombolieri, 0-2 Giavellottieri, 0-2 Lanceri Paighan Popolani, 0-2 Lanceri Paighan Esperti, 0-2 Daylami (dopo il 500
D.C), 0-6 Fanteria Mercenaria (Normali o Leggere), 0-3 Elefanti

Caratteristiche Esercito:

& 1 Savaran Pushtighban possono essere acquistati solo se acquisiscono la caratteristica Generale o Comandante.

@ Le unita di Savaran (esclusi Zhayedan, Pushtighban, Peshmerga), non possono mai superare in numero le unita di Sassanidi in arcione
& Si puo selezionare solo un tipo di alleato (Albano, Arabo, Unno, Cazaro).

Tiro
Unita VT | VM| VA | VR Caratteristiche Costo
C M L E
Savaran Pushtighban (Guardia Reale): Bardatura (2), Carica devastante,
spada, kontos, armatura, bardatura, 4 4 3 4 2 2 1 | ND | Cavalleria pesante, Combattenti 138
arco Composito temprati, Lancia Iunga
Savaran Zhayedan (Immortali):
Bardat 2), Carica devastante,
spada, kontos, armatura, bardatura, 4 4 3 4 2 2 1 ND |4 ur.a (2), Carica e!fas ante 124
) Cavalleria pesante, Lancia lunga
arco composito
S Pesh Addestrata, Carica impetuosa,
avaran Peshmerga:
g . 4 4 2 4 3 2 1 ND | Cavalleria media, Cuneus, Lancia 119
armatura, kontos, arco composito
lunga, Veterana
Savaran: 3 3 3 4 ND | ND | ND | ND Bardatur‘a (2), Carica deI./astante, 81
spada, kontos, armatura, bardatura Cavalleria pesante, Lancia lunga
Savaran Medi: . 3 3 ) 4 3 ) 1 ND Caricla impetuose, (?ava]]ez'rja media, 78
spada, kontos, arco composito, armatura Lancia ]unga, Tiro in movimento
Cavalleria leggera, Evasione,
Arcieri in Arcione:
rerm r.cmne . 3 2 - 3 3 2 1 NE | Formazione aperta, Tiro in movimento, 58
arco composito, arma da mischia i ) ]
Tiro laterale, Tiro partico
Alleato (Albano, Cazaro), Cavalleria
Cavalleria L Alleata:
avatiena c.ggcra cata o 3 2 - 3 3 2 1 NE |leggera, Evasione, Formazione aperta, 53
arco composito, arma da mischia I ) )
Tiro in movimento, Tiro laterale
Cavalleria Leggera, Evasione,
Arcieri Unni.: o 3 ) ) 3 3 ) 1 NE F(?rmazione aperta, Ritirata St‘rate‘(qica, 58
arco composito, arma da mischia Tiro devastante corto (Arco), Tiro in
movimento, Tiro laterale
Alleato (Arabo), Cavalleria leggera,
Cavalleria L Araba:
.ava cria Leggera ra‘ B . 3 2 - 3 2 NE | NE | NE | Evasione, Formazione aperta, Tiro in 45
giavellotto, arma da mischia ) i
movimento, Tiro laterale
Cavalleria Araba: Alleato (Arabo), Arma ad asta, Carica
.ava cra é. L. 4 3 1 4 2 NE | NE | NE |impetuosa, Cavalleria media, Tiro in 72
giavellotto, lancia, arma da mischia ]
movimento
Cammellieri Arabi: Alleato (Arabo), A d asta,
, v 3 13| 1| 4 |ND|ND|ND|ND |eato (Arabo), Arma ad asta 46
lancia, arma da mischia Cammelli, Cavalleria media
Arcieri P lani:
reen OPO. ant Lo 2 1 - 4 2 2 1 NE |Esperti del territorio, Fanteria media 20
arco composito, arma da mischia
Arcieri:
reen . Lo 3 2 1 4 3 2 1 NE |Fanteria leggera 45
arco composito, arma da mischia
Arcieri Leggfari: o 3 D) ) 3 3 ) 1 NE Evasione, Fanteria Ieggem, Formazione 44
arco composito, arma da mischia aperta
Arcieri Kame.mdaran: o 3 1 ) ) ) ) 1 NE Evas?'one., Sc.hetma-gliatori, Tiratori 36
arco composito, arma da mischia scelti, Tiro in movimento
Arcieri Sch liatori:
reer e eljmag waon L 3 1 - 2 2 1 1 NE |Evasione, Schermagliatori 30
arco composito, arma da mischia
Fjrombolieri: o 3 1 i ) ) 1 NE | NE Evas'ione, Schermag]iatori, Tiro in 30
fionda, arma da mischia movimento




Tiro

Unita VT | VM| VA | VR C M L E Caratteristiche Costo

G.iavellottieri Scherma.gliat.ori: 3 1 i ) NE | NE | NE Evas'ione, Schermagliatori, Tiro in 78
giavellotto, arma da mischia movimento
Lancieri Paighan Popolani:

an(.nerl aighatt Fopotant 2 2 1 5 ND | ND | ND | ND | Arma ad asta, Fanteria media 26
lancia, scudo
Lancieri Pa.ighan Esperti :. 3 5 ) 5 ND | ND | ND | ND Cedere 1'-] passo,-Fazfzteria pfes-ante, 82
armatura, giavellotto, lancia, scudo, spada Serrare i ranghi, Tiro ravvicinato (2)

) Arma ad asta, Cedere il passo, Esperti
Daylami: o . . .
. . 4 4 2 5 2 NE | NE | NE |del territorio, Fanteria media, Muro di 98
armatura, giavellotto, lancia, scudo, spada ] ) )
scudi, Serrare i ranghi

Fanteria M ia (Curdi):

fin cria ercenatia ( .ur .l) 3 2 - 4 3 NE | NE | NE |Fanteria Ieggera, Tiro in movimento 34
giavellotto, arma da mischia
Ffmteria Mercenaria Légge'ra (Curdi): 3 ) ) 3 ) NE | NE | NE Evasione, lFm?ten‘a {eggera, Formazione 38
giavellotto, arma da mischia aperta, Tiro in movimento
Elefanti: Arma ad asta, Carica devastante,
giavellotto, grande spada, portantina, 3 6 3 4 2 | NE | NE | NE |Elefante, Tiro in movimento, Tiro 117

scorta

laterale, Tiro ravvicinato (2)




VARIANTI :

@ Un’unita di Savaran Pushtighban, Savaran Zhayedan, Savaran o Daylami Guardie deve acquisire la caratteristica Comandante al costo di +10 punti
se Affidabile, +20 punti se Esperto, +40 punti se Leggendario.ll Comandante, se possibile, deve essere I'unita con il VT piu alto all’interno del
distaccamento.

@ Fino a due unita a scelta tra Savaran Pushtighban, Savaran Zhayedan, Savaran, Arcieri in Arcione, Cavalleria Leggera Alleata, Cavalleria
Leggera Unna, Cavalleria Leggera Araba, Cavalleria Araba, Daylami o Elefanti possono acquisire la caratteristica Generale al costo di +5 punti
se Inesperto, +10 punti se Affidabile, +20 punti se Esperto (max 2 Generali per Esercito).Il Generale, se possibile, deve essere I'unita con il
VT piu alto all’interno del distaccamento.

© Le unita di Savaran Pushtighban e Savaran Zhayedan possono acquisire la caratteristica Addestrata al costo di +5 punti per base.

@ Ogni unita di Savaran Pushtighban, Savaran Zhayedan, Savara o Savaran Medi possono acquisire la caratteristica Cuneus al costo di +5 punti
per base se VT4 o +3 punti per base se VT3.

@ A partire dal 500 D.C. ogni unita di Savaran Pushtighban, Savaran Zhayedan e Savaran puo incrementare il Valore Armatura a 4 e sostituire
la caratteristica Carica devastante con la Carica travolgente al costo di +16 punti per base se VT3 o +18 punti per base se VT4.

@ Ogni unita di Savaran Pushtighban ¢ Daylami (comprese le Guardie) possono acquisire la caratteristica Tiro in movimento al costo di +3 punti per base.
@ Fino a due unita di Savaran possono aggiungere la Frombola al proprio equipaggiamento (C: 2, M: 1, L: NE; E: NE) al costo di +9 punti per base.
& Fino a tre unita di Savaran (solo se VA3) possono rinunciare alla caratterica Bardatura (2) ¢ trasformare la caratteristica Carica devastante con
Carica Impetuosa al costo di -13 punti per base.

@ Una unita di Savaran ogni tre puo essere sostituita da una di Savaran Medi al relativo costo per base.

@ Fino a tre unita a scelta tra Savaran, Savaran Pushtighban, Savaran Zhayedan possono sostituire il Kontos con una Mazza Ferrata e sostituire
la caratteristica Lancia Lunga con Forte impatto (Mazza) al costo di +3 punti per base se VT3, +6 punti per base se VT4.

@ Fino a quattro unita di Savaran possono aggiungere I’Arco Composito al proprio equipaggiamento (C: 2, M: 2, L: 1; E: NE) al costo di +12
punti per base.

@ Una unita di Arcieri in Arcione ogni due puo acquisire la caratteristica Tiratori scelti al costo di +4 punti per base.

@ Fino a due unita di Cavalleria Leggera Alleata possono sostituire I’Arco Composito con la Lancia e il Giavellotto (C:2, M: NE, L: NE, E: NE)
e aggiungere le caratteristiche Arma ad asta, Carica impetuosa e Ritirata strategica al costo di -1 punto per base.

© Ogni unita di Cavalleria Leggera Alleata e Unna puo aggiungere la caratteristica Tiro in Arcione al costo di +5 punti per base.

@ Fino a due unita di Cavalleria Leggera Araba possono acquisire la caratteristica Infiltrata al costo di +5 punti per base.

@ Ogni unita di Cavalleria Leggera Araba puo sostituire il Giavellotto con I’Arco Composito (C: 3, M:2, L: 1, E: NE) al costo di +8 punti per base.
@ Una unita di Cavalleria Leggera Araba ogni due puo essere sostituita da una di Cavalleria Araba al relativo costo per base.

@ Fino a due unita di Cavalleria Araba, Cavalleria Leggera Araba, Cammellieri Arabi possono acquisire la caratteristica Assuefatta al costo di
+1 punto per base.

© Ogni unita di Cammellieri Arabi puo rinunciare alla Lancia ¢ alla caratteristica Arma ad asta e aggiungere il Giavellotto (C: 3, M: NE, L:
NE, E: NE) o ’Arco Composito (C: 2, M: 2, L: 1, E: NE) e le caratteristiche Tiro in movimento ¢ Tiro laterale al costo di +12 punti per base
(Giavellotto) o +14 punti per base (Arco).

@ Una unita di Arcieri Schermagliatori ogni due puo essere acquistata come Arcieri Kamandaran al relativo costo per base.

@ Ogni unita di Arcieri pu6 diminuire a 0 il proprio Valore Armatura al costo di — 8 punti per base.

© Ogni unita di Arcieri Schermagliatori, Arcieri e Arcieri Leggeri puo acquisire la caratteristica Tiro in movimento al costo di +2 punti per base.
© Ogni unita di Giavellottieri Schermagliatori puo incrementare il Valore Armatura a 1 al costo di +4 punti per base.

@ Una unita di Daylami puo acquisire la caratteristica Addestrata (Guardia) al costo di +5 punti.

© Ogni unita di Daylami puo acquisire le caratteristiche Tiro ravvicinato (2) (Naphtha) e Tiro devastante corto (Naphtha) al costo di +10 punti per base.
© Ogni unita di Fanteria Mercenaria puo incrementare il Valore Armatura a 1 al costo di +8 punti per base.

© Ogni unita di Fanteria Mercenaria Leggera puo incrementare il Valore Armatura a 1 al costo di +6 punti per base.

@ Ogni unita di Elefanti puo acquisire la caratteristica Domatori al costo di +2 punti per base.

@ Ogni unita di Elefanti puo acquisire la caratteristica Bardatura (2) al costo di +10 punti per base.

& Ogni unita di Elefanti puo acquisire la caratteristica Tiro Ravvicinato multiplo (2) al costo di +6 per base.

@ Ogni unita di Elefanti puo sostituire il Giavellotto (C: 2, M: NE, L: NE, E: NE) con I’Arco Composito (C: 2, M: 2, L: 1, E: NE) al costo di
+ 5 punti per base.

© Ogni unita di Elefanti puo incrementare il Valore Armatura a 4, acquisire la caratteristica Bardatura (2) e sostituire la Carica devastante con la
Carica travolgente al costo di +26 punti per base.

@ Ogni unita di Savaran Pushtighban, Savaran Zhayedan, Savaran, Savaran Medi, Arcieri in Arcione, Lancieri Paighan di Professione ¢ Daylami
(comprese le Guardie) possono acquisire la caratteristica Veterana al costo di +4 punti per unita se VI3 o +6 punti per unita se VT4.

@ Ogni unita di Savaran Pushtighban, Savaran Zhayedan, Savaran Peshmerga, Savaran, Savaran Medi, Arcieri in Arcione, Lancieri Paighan di
Professione, Daylami (comprese le Guardie) e Elefanti possono acquisire la caratteristica Determinata al costo di +3 punti per unita se VT3 o +4
punti per unita se VT4,

@ Un Generale puo acquisire la caratteristica Marcia sul fianco al costo di +15 punti; ogni unita ai suoi ordini puo6 acquisirla al costo di +5 punti.
& Un’unita puo acquisire la caratteristica In agguato al costo di +50 punti.




KOA TARDO IMPERO OCCIDENTALE 264 D 476 D

Composto da:

0-1 Candidati a Cavallo, Bucellarii o Guardia Pretoriana a Cavallo (fino al 312), 0-1 Scholae Palatinae o Equites Singulares (fino al 312), 2-10
Legiones Comitatenses e/o Vexillationes Comitatenses, 2-6 Auxilia, 0-6 Legiones Pseudocomitatenses e/o Legiones Limitanae, 1-8 Equites
Alae e/o Equites Scutari, ¢/o Equites Sagittarii, 0-2 Cataphracti, 0-6 Sagittarii o Sagittarii Schermagliatori, 0-2 Funditores, 0-2 Exculcatores,
0-2 Exploratores, 0-2 Ballistae, 0-3 Foederati Mercenari o Foederati Alleati Visigoti, 0-2 Cavallerie Mercenarie o Cavallerie Alleate Visigote,
0-3 Arcieri Alleati a Cavallo (Unni, Alani), 0-2 Lancieri Alani e/o Lancieri Alani Corazzati, 0-2 Bacaudae, 0-1 Pedes

Caratteristiche Esercito:

& Il numero di unita a piedi non deve mai essere inferiore a quelle montate e la percentuale di truppe montate non deve superare il 45% dei

punti resistenza totali arrotondati per eccesso alla prima cifra (es. 26,56 = 27).
& Si puo selezionare fino a due tipi di alleato (Unni, Alani, Goti).

s Tiro ..
Unita VT | VM| VA | VR Caratteristiche Costo
C M L E
Addestrata, Carica impetuosa
Candidati a Cavallo: ’ ’
. . 4 4 2 4 | ND | ND | ND | ND | Cavalleria media, Cuneus, 105
spada, cotta di maglia, kontos ) ]
Determinata, Lancia lunga, Veterana
Addestrata, Arma ad asta, Carica
Guardia Pretoriana a Cavallo: impetuosa, Cavalleria media, Cuneus,
4 | 4| 2| 4| 2 |NE|NE|NE|JP® enamee , 121
spada, lancea, armatura Determinata, Tiro in movimento, Tiro
in arcione, Veterana
Arma ad asta, Carica impetuosa,
. Cavalleria media, Determinata, Ritirata
Bucellarii: ] ]
. . 4 4 2 4 3 2 1 NE |strategica, Tiro devastante corto (Arco), 124
spada, lancia, arco composito, armatura o ) i
Tiro in movimento, Tiro laterale,
Veterana
Addestrata, Carica impetuosa,
Scholae Palatinae: Cavalleria media, Cuneus, Combattenti
4 3 2 4 |ND|ND | ND | ND ) ) ) 107
spada, kontos, armatura temprati, Determinata, Lancia lunga,
Veterana
Equites Si | Arma ad asta, Carica impetuosa
uites Singulares:
q & 4 3 2 4 2 NE | NE | NE | Cavalleria media, Determinata, Tiro 94
lancea, spada, scudo, armatura ) )
in movimento, Veterana
Vexillationes Comitatenses: Arma ad asta, Carica impetuosa
313 |2]| 4] 2 |ND|ND|ND R aried Tperios 69
spada, lancea, scudo, armatura Cavalleria media, Tiro in movimento
Vexillati Palati Arma ad asta, Carica impetuosa
exillationes Palatinae:
4 3 2 4 2 ND | ND | ND | Cavalleria media, Tiro in movimento, 90
spada, lancea, scudo, armatura
Veterana
Legiones Comitatenses: Arma ad asta, Cuneus, Fanteria
spada, lancia, plumbatae, armatura, 3 5 2 5 |ND | ND | ND | ND |pesante, Formazione aperta, Muro di 89
scudo lance, Tiro ravvicinato (2)
Leoi Palati Arma ad asta, Cuneus, Fanteria
egiones Palatinae:
& . 4 5 2 5 ND | ND | ND | ND |pesante, Formazione aperta, Muro di 117
spada, lancia, plumbatae, armatura, scudo } o
lance, Tiro ravvicinato (2), Veterana
. Arma ad asta, Carica impetuosa,
Auxilia:
. . 3 4 1 5 2 NE | NE | NE |Fanteria media, Esperti del territorio, 73
spada, giavellotto, lancia, scudo ) o )
Serrare i ranghi, Tiro in movimento
Arma ad asta, Carica impetuosa,
Auxilia Palatina: Fanteria media, Esperti del territorio,
) , 4 1 4| 2| 5|2 |NE|NE|NE medie, Topert 4T 112
spada, giavellotto, lancia, scudo Serrare i ranghi, Tiro in movimento,
Veterana
Legiones Pseudocomitatenses: y Jasta. C Fanteri 5
rma ad asta, Cuneus, Fanteria media,
spada, lancia, armatura, scudo, 3 4 1 5 IND|ND|ND |ND _ . ! _ ! ' 67
Serrare i ranghi, Tiro ravvicinato (2)
plumbata
Legiones Limitanei: Arma ad asta, Cuneus, Fanteria media,
& : 3 03|15 ]2]|2]1]|ND B 64
spada, lancia, arco, armatura, scudo Serrare i ranghi
Equites Alae: Arma ad asta, Carica impetuosa,
d . 313|214 ]| 2 |NE|NE|NE AT Tper 69
giavellotto, arma da mischia, scudo Cavalleria media, Tiro in movimento




Tiro

Unita VT [ VM| VA | VR Caratteristiche Costo
C M L E
Equites Scutari: 3 3 ) 4 ND | ND | ND | ND Arma adlasta, .Can‘c‘a impethﬁ)sa, 66
plumbatae, spada, Lancea, scudo Cavalleria media, Tiro ravvicinato (2)
Equites Mauri: Cavalleria leggera, Evasione,
giavellotto, arma da mischia, scudo 4 2 1 3 2 | NE | NE | NE |Formazione aperta, Tiro in movimento, | 60
piccolo Tiro laterale
Equites Sagit.tarii: o 3 ) 1 3 ) ) 1 NE Cava]]eric? Ieggera, -Evasione, formazjone 56
arco composito, arma da mischia, scudo aperta, Tiro in movimento, Tiro Laterale
Cataphracti Bardatura (2), Carica devastante,
ataphracti:
P 3 3 3 4 ND | ND | ND | ND | Cavalleria pesante, Cuneus, Lancia 84
kontos, spada, armatura, bardatura
lunga
Equites Sagittarii Clibanarii: Bardatura (2), Carica devastante,
kontos, arco, spada, armatura, 4 3 3 4 2 2 1 ND | Cavalleria pesante, Cuneus, 125
bardatura Determinata, Lancia lunga, Veterana
Sagittarii: 3 ) i 4 3 ) 1 NE 'Cec{ere il passo, Fanteria leggera, Tiro 40
arco, spada indiretto
Sagittarii Schermagliatori: 3 1 - 2 2 1 1 NE | Evasione, Schermagliatori 30
arco, spadz? 31 .— 2 211 NE Evasione, 3 ( ] 5 ) 1 NE | NE Evaslione, Schermagliatori, Tiro in 30
Schermagliatori movimento
E.Xculcatoresz o 3 q ] ) ) NE | NE | NE Evaslione, Schermag]iaton’, Tiro in )8
giavellotto, arma da mischia movimento
Exblorat ] Arma ad asta, Evasione, Fanteria
xpora .ores. 3 2 1 3 3 NE | NE | NE |leggera, Formazione aperta, Infiltrati, 54
spada, giavellotto, armatura, scudo o ) :
TIYO in movimento
Ballistae: Arma d'assedio, Formazione aperta,
arma da mischia 3 I I 3 6 5 3 2 Letale 1 (Ballista) 55
Foederati Merc.enari: - 3 4 | 6 3 NE | NE | NE Ar.n.za ad asta, ?arica Ifen.yce, Or-da, 80
spada, scudo, giavellotto, lancia Ritirata strategica, Tiro in movimento
Cave?llerie Mercen.arie.: 3 3 | 4 ND | ND | ND | ND Arma adlasta, ?an‘ca impetuosa, 48
lancia, arma da mischia, scudo Cavalleria media
Cave.xlleria Alleata Visigot‘a: . 3 3 ) 4 ND | ND I ND | ND z.‘llleato (Goti), Arma‘ ad astla, Carica 60
lancia, scudo, arma da mischia impetuosa, Cavalleria media
Alleato (Unni, Alani), Cavalleria
Ieggem, Evasione, Formazione aperta,
Arcieri Alleati a Cavallo (Unni, Alani):
reen ea' ia Cavallo ( ‘nnl,. ani) 3 2 - 3 3 2 1 NE | Ritirata strategica, Tiro devastante 58
arco composito, arma da mischia S ) ]
corto (Arco), Tiro in movimento, Tiro
laterale
Lancieri Alani: 3 3 q 3 ND | ND | ND | ND Alleato (41an1’), Carica iz-npetuosa, 48
spada, kontos, armatura Cavalleria leggera, Lancia lunga
Lancieri Alani C ¢ Alleato (Alani), Bardatura (2), Carica
ancieri Alani Corazzati:
ZZ 3 3 3 4 ND | ND | ND | ND |devastante, Cavalleria pesante, 84
spada, kontos, armatura )
Cuneus, Lancia lunga
Foederati Alleati Visigoti: Alleato (Goti), Arma ad asta, Carica
ascia o spada, scudo, armatura, lancia 3 5 1 5 |ND | ND | ND | ND |impetuosa, Cuneus, Determinata, 72
(framea) Esperti del territorio, Fanteria media
B d Carica impetuosa, Esperti del
acaudae:
3 3 1 5 ND | ND | ND | ND |territorio, Fanteria media, Ritirata 47
spada, scudo )
strategica
Pedes:
2 2 0 5 ND | ND | ND | ND | Fanteria media 15

armi da mischia




VARIANTI :

& Un’unita a scelta tra Candidati a Cavallo, Bucellarii, Guardia Pretoriana a Cavallo (fino al 312), Scholae Palatinae, Equites Singulares (fino al
312), deve acquisire la caratteristica Comandante al costo di +5 punti se Inesperto, +10 punti se Affidabile, +20 punti se Esperto, +40 punti
se Leggendario.Il Comandante, se possibile, deve essere I'unita con il VT piu alto all’interno del distaccamento.

& Fino a due unita a scelta tra Scholae Palatinae, Equites Singulares (fino al 312), Vexillationes Palatinae, Exploratores, Foederati Mercenari,
Foederati Alleati Visigoti, Cavallerie Mercenarie, Cavalleria Alleata Visigota, Arcieri Alleati a Cavallo, Lancieri Alani, Lancieri Alani Corazzati,
Equites Sagittarii, Equites Scutari, Equites Mauri, Cataphracti, Equites Sagittarii Clibanarii possono acquisire la caratteristica Generale al costo
di +5 punti se Inesperto, +10 punti se Affidabile, +20 punti se Esperto (max 2 Generali per Esercito).Il Generale, se possibile, deve essere
I'unita con il VT piti alto all’interno del distaccamento.

5 Una unita di Cataphacti ogni due e solo se ¢ Generale puo essere sostituita da una di Equites Sagittarii Clibanarii al relativo costo.

5 Ogni unita di Guardia Pretoriana o Equites Singulares puo sostituire la Lancea con un Arco Composito (C: 2, M: 2, L: 1, E: NE) perdendo
la caratteristica Arma ad asta al costo di +2 punti per base.

5 Una unita di Legiones Comitatenses ogni tre puo essere sostituita con una di Legiones Palatinae al relativo costo per base.

& Una unita di Vexillationes Comitatenses ogni tre puo essere sostituita con una di Vexillationes Palatinae al relativo costo per base.

& Fino a tre unita di Legiones Comitatenses (compresi i Palatinae) puo diminuire il Valore Armatura a 1 trasformandosi in Fanteria Media al
costo di -10 punti per base.

5 Una unita di Auxilia ogni due puo essere sostituita con un’unita di Auxilia Palatina al relativo costo per base.

& Ogni unita di Legiones Comitatenses (compresi i Palatinae) e/o Legiones Pseudocomitatenses puo acquisire la caratteristica Cedere il passo al
costo di +1 punto per base.

& Ogni unita di Legiones Comitatenses (compresi i Palatinae) puo acquisire la caratteristica Testudo al costo di +8 punti per base se VT3 o +6
punti per base se VT4,

& Ogni unita di Legiones Pseudocomitatenses puo acquisire la caratteristica Testudo al costo di +11 punti per base.

& Ogni unita di Legiones Comitatenses (compresi i Palatinae) e/o Legiones Pseudocomitatenses possono rinunciare alla Plumbata e alla
caratteristica Tiro ravvicinato (2) al costo di -6 punti per base se VT3 o -8 punti per base se VT4.

& Fino a due unita di Legiones Comitatenses (compresi i Palatinae) e/o Legiones Pseudocomitatenses possono sostituire la caratteristica Tiro
ravvicinato (2) con Tiro ravvicinato multiplo (2) al costo di +6 punti per base se VT3 o +8 punti per base se VT4.

& Ogni unita di Legiones Comitatenses (compresi i Palatinae) puo acquisire la caratteristica Ritirata strategica al costo di +1 punto per base.

& Fino a due unita di Legiones Comitatenses (compresi i Palatinae) possono rinunciare alla caratteristica Arma ad asta e Muro di lance per
acquisire una Mazza e le caratteristiche Serrare i ranghi e Forte impatto (Mazza) al costo di +2 punti per base se VT3 o +1 punto per base se VT4.
& Fino a due unita di Vexillationes Comitatenses (compresi i Palatinae) possono rinunciare alla Lancea (C: ND, M: ND, L: ND, E: ND) e alle
caratteristiche Arma ad asta e Tiro in movimento per acquisire una Mazza e la caratteristica e Forte impatto (Mazza) al costo di -6 punti per base se
VT3 o -8 punti per base se VT4.

& Fino a due unita di Vexillationes Comitatenses (compresi i Palatinae) possono diminuire il Valore Armaturaa 1 al costo di -12 punti per base.
5 Ogni unita di Sagittarii e/o Sagittarii Schermagliatori puo acquisire la caratteristica Tiro in movimento al costo di +2 punti per base.

& Una unita di Foederati Alleati Visigoti puo acquisire le Asce da Lancio e aggiungere la caratteristica Tiro ravvicinato(2) al costo di +6 punti
per base.

& Ogni unita di Equites Sagittarii puo eliminare lo scudo e diminuire il Valore Armatura a 0 al costo di -6 punti per base.

& Una unita di Equites Sagittarii ogni due puo essere sostituita con una di Equites Mauri al relativo costo per base.

% Fino a due unita di Equites Sagittarii, Equites Scutari e/o Equites Mauri possono acquisire la caratteristica Infiltrata al costo di +5 punti per
base.

& Ogni unita di di Arcieri Alleati a Cavallo puo acquisire la caratteristica Tiro in arcione al costo di +5 punti per base.

& Ogni unita di Cavalleria Alleata Visigota puo6 acquistare la caratteristica Cuneus al costo di +3 punti per base.

& Ogni unita di Foederati Mercenari puo rinunciare al Giavellotto (C: ND, M: ND, L: ND, E: ND) e alla caratteristica Tiro in movimento al
costo di -12 punti per base.

& Ogni unita di Legiones Comitatenses (compresi i Palatinae), Auxilia (compresi i Palatina), possono acquisire la caratteristica Determinata al
costo di +3 punti per unita se VT3 o +4 punti per unita se VT4.

& Un Generale puo acquisire la caratteristica Marcia sul fianco al costo di +15 punti; ogni unita ai suoi ordini puo acquisire la caratteristica al
costo di +5 punti.

& Un’unita puo acquisire la caratteristica In agguato al costo di +50 punti.




Uil
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Composto da:

1-3 Nobili Unni, 1-6 Cavallerie Leggere Unne, 3-12 Arcieri Unni e/o Tiratori Unni a Cavallo, 0-2 Lancieri Alani, 0-3 Arcieri Alani,
0-4 Guerrieri Alleati (Franchi, Turingi, Ostrogoti o Gepidi), 0-1 Nobili Alleati (Gepidi, Ostrogoti o Eruli), 0-3 Cavallerie Medie Alleate
(Gepidi, Ostrogoti o Eruli), 0-4 Guerrieri Germani, 0-2 Esploratori Germani, 0-4 Arcieri Alleati (Gepidi o Ostrogoti)

Caratteristiche Esercito:

& Lesercito puo acquisire la caratteristica Cattiva reputazione al costo di +50 punti.

& Si possono selezionare fino a due tipi di alleati (Alani, Franchi, Turingi, Ostrogoti, Gepidi, Eruli, Germani).

.y Tiro ..
Unita VT [ VM| VA | VR C M L L Caratteristiche Costo
Arma ad asta, Carica impetuosa,
Nobili Unni: Cavalleria media, Ritirata strategica
2 2 1 NE ’ ’ 11
lancia, spada, arco composito, armatura 4 4 4 3 Tiro devastante corto (Arco), Tiro in 4
movimento, Tiro laterale
Arma ad asta, Carica impetuosa,
Nobili Leggeria Cavallo: 4 3 q 3 3 ) | NE Cavalleria leggera, Evasione, Ritirata 94
lancia, spada, arco composito strategica, Tiro devastante corto (Arco),
Tiro in movimento, Tiro laterale
Arma ad asta, Cavalleria leggera,
Cavalleria Leggera Unna: 3 3 | 3 3 ) | NE Evasione, Ritirata strategica, Tiro 7
arco composito, lancia, arma da mischia devastante corto (Arco), Tiro in
movimento, Tiro laterale
A d asta, Cavalleria 3
Cavalleria Leggera Unna in Gruppo Ermé a aéa aVé ena eg‘?;;a
vasione, Gruppo Compatto (2),
Compatto: 303 | 1|6 | 3] 2 | 1 | NE| T (j’ ) Tino 98
iro devastante corto (Arco), Tiro in
arco composito, lancia, arma da mischia
movimento, Tiro laterale
Cavalleria Leggera, Evasione,
Arcieri Unni: 3 > 3 3 ) 1 NE Formazione aperta, Ritirata strategica, 53
arco composito, arma da mischia ) Tiro devastante corto (Arco), Tiro in
movimento, Tiro laterale
o . Cavalleria Leggera, Evasione, Gruppo
A u G C tto:
arzc()lecI:)m n;lslii: a:rliip((i)a I:isnjl)laia © 3 2 - 6 3 2 1 NE | Compatto (2), Tiro devastante corto 75
rco), liro in movimento, liro laterale
Posie, Arco), T Tiro lateral
Cavalleria leggera, Ritirata strategica,
Tiratori Unni a Cavallo:
arl(iz ((:)(l;in r(;rsliltz ai:a (()1a mischia 3 3 - 4 4 3 2 NE | Tiro devastante corto (Arco), Tiro in 65
P ’ movimento, Tiro laterale
Lancieri Alani Alleato (Alano), Bardatura (2), Carica
ancieri Alani:
kontos. spada. armatura. bardatura 3 3 3 4 |ND | ND | ND | ND |devastante, Cavalleria pesante, 84
» Spada, ’ Cuneus, Lancia lunga
Lancieri Alani Vet N Alleato (Alano), Bardatura (2), Carica
k;l;lfcl)ins a(a;:l a:rlf:tallr:a. bardatura 4 3 3 4 2 2 1 NE | devastante, Cavalleria pesante, 121
) Spacd, ’ Cuneus, Lancia lunga, Veterana
Arcieri Alani: Alleato (Alano), Cavalleria Leggera,
reent anl'.t d 3 2 - 3 3 2 1 NE | Evasione, Formazione Aperta, Tiro in 53
arco composito, spada
P > P movimento, Tiro laterale
G eri Alleati Alleato (Franco, Turingio, Ostrogoto,
uerrieri Alleati
Gepida), A d asta, Cari
(Franchi, Turingi, Ostrogoti, Gepidi): 3 5 1 5 |[ND|ND |[ND | ND |, epida), Arma ad asta arfca 72
lancia. arma da mischia. scudo impetuosa, Cuneus, Determinata,
’ ’ Esperti del Territorio, Fanteria media
Alleato (F , Turingio, Ostrogoto,
Guerrieri Alleati in Gruppo Compatto G efzdo)(;anco durmglz AS rogore
A ta,
(Franchi, Turingi, Ostrogoti, Gepidi): 3 | 5| 1 |10 |ND|ND|ND|ND | /# Armaadara b 103
lancia. arma da mischia. scudo impetuosa, Cuneus, Determinata,
’ ’ Fanteria media, Gruppo Compatto (2)
Alleato (Gepida, Ostrogoto), Arma ad
Nobili Alleati (Gepidi, Ost ti):
1a1(icilal scuzaol irrflzltulra strogoti) 4 3 2 4 |ND | ND | ND | ND |asta, Carica furiosa, Cavalleria media, 83
? ’ Cuneus




Tiro

Unita VI [VM | VA | VR cC I mIL E Caratteristiche Costo
Cavalleria Media Alleata (Gepidi, Alleato (Gepida, Ostrogoto), Arma ad
Ostrogoti): 3 3 1 4 |ND | ND | ND | ND |asta, Carica impetuosa, Cavalleria 48
lancia, scudo, armatura media

Alleato (Germanico), Arma ad
3 4 1 6 3 NE | NE | NE |asta Carica feroce, Orda, Ritirata 80

Strategica, Tiro in movimento

Guerrieri Germani:

spada, scudo, framea

Alleato (Germanico), Arma ad asta,
3 4 1 12 3 NE | NE | NE | Carica feroce, Gruppo Compatto (2), 116

Orda, Tiro in movimento

Guerrieri Germani in Gruppo Compatto:
spada, scudo, framea

Alleato (Germanico), Arma ad asta,
3 2 1 3 3 NE | NE | NE | Evasione, Fanteria /cggem, Formazione 49

aperta, Tiro in movimento

Esploratori Germani:
framea, spada, scudo

Arcieri Alleati (Gepidi, Ostrogoti,
Germani): 3 1 - 2 2 1 1 NE

arco, arma da mischia

Alleato (Gepida, Ostrogoto, Germanico), 30

Evasione, Schermagliatori

VARIANTI :

@ Un’unita di Nobili Unni o Nobili Leggeri a Cavallo deve acquisire la caratteristica Comandante al costo di +10 punti se Affidabile, +20 punti
se Esperto, +40 punti se Leggendario.ll Comandante, se possibile, deve essere I'unita con il VT piu alto all’interno del distaccamento.

@ Fino a due unita a scelta tra Nobili Unni, Nobili Leggeri a Cavallo, Cavalleria Leggera Unna (non in Gruppo Compatto), Arcieri Unni, Lancieri
Alani, Lancieri Alani Veterani, Arcieri Alani, Guerrieri Alleati (non in Gruppo Compatto), Nobili Alleati, Cavalleria Media Alleata, Guerrieri
Germani (non in Gruppo Compatto) possono acquisire la caratteristica Generale al costo di +5 punti se Inesperto, +10 punti se Affidabile, +20
punti se Esperto (max 2 Generali per Esercito). Il Generale, se possibile, deve essere I'unita con il VT piu alto all’interno del distaccamento.

© Ogni unita di Nobili Unni (Leggeri inclusi) puo acquisire la caratteristica Cuneus al costo di +5 punti per base.

@ Ogni unita di Cavalleria Leggera Unna puo acquisire la caratteristica Cuneus al costo di 43 punti per base.

@ Ogni unita di Nobili Unni puo diventare un’unita di Nobili Leggeri a Cavallo al relativo costo.

© Ogni unita di Cavalleria Leggera Unna (non in Gruppo Compatto) puo incrementare il Valore Armatura a 2, diventare Cavalleria Media e
perdere la caratteristica Evasione ¢ diventare VR4 al costo di +8 punti per base.

© Ogni unita di Arcieri Unni (non in Gruppo Compatto) puo incrementare il Valore Armatura a 1 al costo di +6 punti per base.

@ Una unita di Arcieri Unni (non in Gruppo Compatto) ogni due puo acquisire la caratteristica Tiratori Scelti al costo di +6 punti per base.

@ In alternativa a due unita di Cavalleria Leggera Unne ¢ possibile acquistare un’unita di Cavalleria Leggera Unna in Gruppo Compatto al relativo
costo (max 2 Gruppi Compatti).

& In alternativa a due unita di Arcieri Unni ¢ possibile acquistare un’unita di Arcieri Unni in Gruppo Compatto al relativo costo (max 3 Gruppi
Compatti).

@ Fino a due unita di Arcieri Unni o Cavalleria Leggera Unna (entrambi non in Gruppo Compatto) possono acquisire la caratteristica Infiltrata
al costo di +5 punti per base.

© Ogni unita di Nobili Leggeri a Cavallo, Cavalleria Leggera Unna (non la cavalleria media e non in Gruppo Compatto), Arcieri Unni (non in
Gruppo Compatto), Tiratori Unni a Cavallo, Arcieri Alani puo acquisire la caratteristica Tiro in arcione al costo di +5 punti per base.

@ Una unita di Lancieri Alani ogni due puo essere sostituita con una unita di Lancieri Alani Veterani al relativo costo per base.

& Ogni unita di Lanceri Alani puo aggiungere I’Arco Composito (C: 2, M: 2, L: 1, E: 0) al costo di +12 punti per base.

@ Fino a due unita di Guerrieri Alleati (Franchi, Turingi, Ostrogoti, ¢ Gepidi), non in Gruppo Compatto, possono acquisire le Asce da Lancio e
aggiungere la caratteristica Tiro ravvicinato (2) al costo di +6 punti per base.

@ Una unita ogni due di Guerrieri Alleati (Franchi, Turingi, Ostrogoti, ¢ Gepidi), non in Gruppo Compatto, puo aggiungere il Giavellotto (C: 2,
M: NE, L: NE, E: NE) ¢ la caratteristica Tiro in movimento al costo di +9 punti per base.

@ In alternativa a due unita di Guerrieri Alleati (Franchi, Turingi, Ostrogoti e Gepidi) ¢ possibile acquistare un’unita di Guerrieri Alleati in
Gruppo Compatto al relativo costo (max 1 Gruppo Compatto).

& Ogni unita di Nobili Alleati (Gepidi, Ostrogoti o Eruli) puo integrare i Centeni (aggregati a piedi) e acquisire la caratteristica Tiro ravvicinato
(2) al costo di +8 punti per base.

& In alternativa a due unita di Guerrieri Germani ¢ possibile acquistare un’unita di Guerrieri Germani in Gruppo Compatto al relativo costo (max
1 Gruppo Compatto).

© Ogni unita di Guerrieri Germani puo acquisire la caratteristica Cuneus al costo di +3 punti per base.

© Ogni unita di Arcieri Alleati (Gepidi, Ostrogoti, Germani) puo acquistare la caratteristica Tiro in movimento al costo di +-2 punti per base.

© Ogni unita di Nobili Alleati (Gepidi, Ostrogoti o Eruli) pu6 diminuire il Valore Armatura a 1 al costo di -12 punti per base.

© Ogni unita di Nobili Unni, Nobili Leggeri a Cavallo, Cavalleria Leggera Unna (non in Gruppo Compatto), Lancieri Alani, Lancieri Alani
Veterani, Arcieri Alani, Nobili Alleati, Cavalleria Media Alleata, Guerrieri Germani (non in Gruppo Compatto) puo6 acquisire la caratteristica
Determinata al costo di +3 punti per unita se VT3 o +4 punti per unita se VT4,

© Ogni unita di Nobili Unni, Nobili Leggeri a Cavallo, Cavalleria Leggera Unna (non in Gruppo Compatto), Lancieri Alani, Guerrieri Alleati
(non in Gruppo Compatto), Nobili Alleati, Cavalleria Media Alleata, Guerrieri Germani (non in Gruppo Compatto) puo6 acquisire la caratteristica
Veterana al costo di +4 punti per unita se VI3 o +6 punti per unita se VT4,

@ Un Generale puo acquisire la caratteristica Marcia sul fianco al costo di +15 punti; ogni unita ai suoi ordini puo acquisire la caratteristica al
costo di +5 punti.

& Un’unita puo acquisire la caratteristica In agguato al costo di +50 punti.
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